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COMPUTER- 

EINSTIEG«*« 

uber Mikrocomputer wissen 
sollten. Dazu: Spiele * "tests 
Programme 

SUPERSPIEL- 
PROCRAMM 

Uber 100 neuevideospiele 
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Der Acti vision 
ZEHNKAMPF 

DECATHLON 

Start frei, es kann losgehen. Mit 
Energie, SpaB und Spannung 
kampfen Sie sich durch alle Diszi- 
plinen des ACTIVISION-Zehn- 
kampfes. Ihre Devise: Etwas 
schneller, etwas hoher, etwas 
weiter. Nur so bleiben Sie an der 
Spitze. Warten Sie nicht bis 1 984, 
denn mit Decathlon von ACTI- 
VISION hat die Familien-Olym- 
piade bereits begonnen. 
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Bis zu vier Spieler 
fur Ihr ATARI 
Video-Computer-System | 



Wir bringen Sie ins Spiel 

division 
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ACTIVISION 1 isl ain .on luii' unabhangigar Herirellai 
von Tele Spielen Atari" und Video Computet System " 
lind Woronzo.ch.n von Atari. Int. 
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TeleMatch Das Spiel beginnt . . . Wissen Sie noch, liebe Leser, wie wir 
Sie vor einem Jahr mit diesen Worten begruBten? Genau, vor einemj 
Jahr! TeleMatch feiert seinen ersten Geburtstag, der durch Sie, Ihr 
Interesse, Dire Mitarbeit Ihre Anregungen moglich geworden ist 
Dafiir mochten Ihnen Verlag, Herausgeber und Redaktion ganz herz- 
lich danken Was wir vor nunmehr zwolf Monaten an dieser Stelle 
sagten, gilt generell auch heute: Nie zuvor gab es so viele Elektronik- 
Spiele wie jeizt im Herbst 1983. Ein Blick in unseren Testteil mit uber 
100 Programmen belegt das eindeutig. 

Da wir gerade bei Zahlen sind EinschlieBlich dieser Geburtstagsaus- 
gabe haben wir liber 300 neue Spiele vorgestellt, im Test oder mit 
ausfuhrlicher Darstellung. Auf insgesamt 596 uberwiegend vierfarbi- 
gen Seiten stellten wir Ihnen vor, was aus der Szene neu, wichtig und 
interessant ist Redaktion und Mitarbeiter waren auf sage und schreibe 
16 Messen, urn fur Sie Kontakt zu halten, zu recherchieren, berichten 
zu konnen. Uber 100.000 Kilometer per Flugzeug, Auto und Bahn 

haben wir zuriickgelegt Die Stunden an Videospielkonsolen, Compu- 
tem und Hand Held Games wie Automaten konnte nichteinmal unser 
Buchhalter exakt ermitteln. Und schlieBlich die Aktionen: TeleMatch- 
Leser konnten hunderte von VideospielCassetten gewinnen, Hand 
Held Games, Biicher, Poster, Bausatze und vieles andere. Preise im 
Gesamtwert von annahemd 100.000 Mark Dies alles war moglich, 
weil Sie mitgespielt haben, kritisch waren und uns auch die in der 
RedaktionsschluB-Hektik entstandenen, unvermeidbaren Fehler ver- 
ziehen haben. Wie eingangs gesagt Dafur mochten wir Ihnen danken. 
Im nachsten Vierteljahr heiBt es wieder: Messezeit Die CES in Las 
Vegas steht bevor, die Nurnberger Spielzeugmesse, die New Yorker 
Toy Fair, die Frankfurter IMA und, und, und . . . Wird auch nur ein Teil 
dessen Wirklichkeit, was an verbesserten oder neuartigen Technolo- 
gien angekundigt ist, werden die nachsten TeleMatch- Ausgaben die- 
sem Heft dem dicksten bisher, an Umfang kaum nachstehen. 
Fiir das neue Jahr, Ihren zweiten TeleMatch-Jahrgang, versprechen 
wir Ihnen neue, gewinntrachtige Aktionen, viele Programmtests, neue, 
interessante Programme fiir alle bedeutenden Computersysteme, 
komplette Listings, erweiterte Hitparaden, Buch- Film und Schallplat- 
tenvorstellungen, farbige, lockere Unterhaltung, kurz Elektronisches 
Spielvergniigen rundum. Ihre Kritik, Ihre Anregungen und Vor- 
schlage, Ihr Mitmachen sind wichtiger derm je. Das gilt besonders fur 
unsere neue Aktion „Videospiel des Jahres". Wir freuen uns auf und 
uber Dire Mitarbeit Viel SpaB beim Lesen, noch mehr SpaB beim Spiel 
und am Computer ^-"T* wunscht Ihnen herzlich 

Ihre TeleMatch ms^^^^^^Z^mT^L 1 Redaktion 
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Editorial 
Impressum 

Leserbriefe 



Neuheiten, Nachrichten und 
Inlormationen aus der Welt der 
Video und Computer- 
spiele 

TeleMatch News 



Spielen wie in der Halle? 
Konnen Sie auch, wenn Sie 
dieser Bauanleilung folgen! 

Joystick OO 
auf den Tisch &*JL 

Aul den nachsten 28 Seiten 
heiBt es: Test total. Also los... 
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Test V 

Activision: 
einmal Plop 
einmal Top 



24 



Sie haben gewahlt — Sie haben 
gewonnen 

Die Videospiel- 
Hitparade 
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Test II: 

Atari: Eine 

Klasse fur sich?^Q 



Ab jetzt regelmaBig unter 
den News — aul Ihren 
Wunsch 

Neue Biicher 
Neue Platten 

Aktionen, die sich fur 
Sie lohnen: 

TeleMatch- 
Meisterschaft 
Videospiel 
des Jahres 



Testffl: 
Coleco: 
Das ist super! 
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Kurz und bundig 

TeleMatch- 
Telegramm 

Der Film — 
Der Automat — 
Das Preisausschreiben 

Star Wars HI 
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31 



Test IV: 

Commavid: 
Naund? 

Test V: 

Gakken & 

Technovision; Oft 
Made in Japan 



Test VI: 

Hot Shot 
Das kalte 
Grausen 

Test Vn : 

Intellivision: 
Spiel perfekt 

Test V IIL 

ITT: Viel Larm 
— urn nichts? 





Hier ist der erganzende 
Teil des Listings von 
Kemal Eczan's Spiel-Hit 
Und em Bonbon 
gibt's dazu_. 

GULP 
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Test IX 

Parker Da 
haben wir 
den Spinat 

TestX 
Carrere: 
Vorwiegend 
heiter 

Aul einen Blick 
So sieht's 
auf dem 
Budschirm aus 

Test XI: 
Vectrex: 
Wer tont 
da rum? 
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Wie Sie den .Zauberer 
im Marchenwald" in Diren 
Computer und zum Spielen 
bringen, verrat Ihnen 
Alfred Gorgens in 
Computerspiele — 
Schritt fur 
Schritt 
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Cartridges, Disketten und 
Cassetten fur den 
Commodore 64, 
ZX Spectrum, VC 20, Ti 99/4A 
und Atan 400, 600 XL & 800. 
dazu fur die Apple II- 
Familie stellen wir 
Ihnen hier vor 

Computer 
Spiele 
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So kommen Sie zu mehr 
Punkten bei .Lady Bug" 
und .Lock-n-Chase", 

Strategie & 

Taktik 

Das war schon 
lange fallig! 

Im Test Der 
Commodore 64 
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Wunsche fur Video- und 
Computerspiele (falls Sie 
selbst keine 
speziellen haben) 
finden Sie im 

Geschenkbazar X w 



Um das Computer-Prinzip 
generell und den PC speziell 
geht es im 2. Teil 
unserer Serie 

Einstieg in jL Q 
den Computer OO 



Ein klemes Kapitel 
elektrpnischer Musik. 
Der Osterreicher 
Heinz Strobl ist 

Gandalf 



Neue Programme, 
alle spielen 
schoner, z.B. 

GOLF 



72 



Kleinanzeigen 



Vorschau 
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FOR THE ATARI 2600 
VIDEO COMPUTER SYSTEM " 




KUiKtin »io inm Kenniunioimiiiv tvivmn 
xen Sle sich hinter das Steuer und lessen Sle all 
Ihre Angsle an den Boxen! Gleieh erhalfen Sle 
das Starlslgnol fur das grdBre ond unglaublkh- 
s!o Rennen Ihres Lobens. Die Strapaie beglnnt 
In der Wuste von Baj □ und fiihrt durch die gan- 
len Vereinigten StaaTen. Eino Douorbelustung. 
denn Slo fahren Tag und Nacht. Die itandlg 
wochselnden SrraBenverhtiltnlsse bel Regan, 
5chnee, Els oder Nebel erzeugen eino xusdrz- 
liche Herousforderung, die Sle noch nle erlebt 
haben. Elne phanfasliiche Graphlk und eine 
uberaus emp/indliche Steuerung warden Ihre 
Nerven bis aufs lerzte strapaxieren. ENDURO - 
ein Aula rennen, das schon jetxt viele Kilometer 
In Fun rung llegl. Alle kind srartklar... Sle ouch? 

Wir bringen Sie ins Spiel 

^diVisioH 



Probleme mit 
US-Cassetten 

Ich habe mir Video-Cassetten 
aus den USA zugelegt Warum 
ist die Farbwiedergabe ganz an- 
ders und warum kann man man- 
che Spiele nur schwarz-weiB 
spielen? 

Olaf MQrk, 726 1 GechingCTi 

Sie haben, das gilt furs erste 
warum, eine .International Edi- 
tion" erwischt die mit gewissen 
FarbeinbuBen aui PAL wie aul 
NTSC lauft. Ihre schwarz-weiB 
laulenden Cassetten haben ent- 
weder einen Programmlehler 
oder aber man hat Ihnen NTSC- 
Cassetten geschickt. Generell 
empfehlen wir, /alls Sie keinen 
speziellen Monitor besitzen, der 
sowohl NTSC als auch PAL und 
SECAM-Signale umsetzen kann. 



aul Cassetten von drtiben zu 
verzichten. Sie sind zuweilen 
preiswerter, aber das Risiko (sie- 
he oben) ist groB. TM 

Oh, Schreck! 

(TM 6/83: Hitparade) 
In Ihren .Top lOComputerspiel- 
programme" isl .Zaxxon" fur TI 
99/4 A aui dem ersten Plate. Wo 
ist das Programm zu beziehen? 
Bemhard Pompe, 6450 Hanau 



Den fl-Zaxxon, liebe Leser, gibt 
es nicht! Ausgeldst wurde der 
Sturm von Antagen durch die 
Vorstellung des Programms in 
TM 4/83. Zu diesem Zeitpunkt 
gab es .Zaxxon " als Prototypen 
bei Datasoft, den unser Mitarbei- 
ter zu sehen bekam. Daraus 
schloB er, das Spiel sei verfiig- 
bar. Leider kam es zu einer li- 



zenzrechtlichen Auseinanderset- 
zung zwischen Datasoft und 
Texas Instruments, mit dem Er- 
gebnis, daB Datasoft aul die Se- 
rienproduktion von .Zaxxon" 
verzichtete. Soviel als Hinter- 
grund. Datasoft-Spiele furandere 
Systeme werden inzwischen 
von der Teldec vertrieben. Den- 
noch hatte .Zaxxon " nicht in die 
Hitparade gelangen durfen. Wir 
haben daraus Konsequenzen 
gezogen und uns von dem dafiir 
verantwortlichen Mitarbeiter ge- 
trennt!. TM 

Reklamation 

(TM 6/83: ZX Spectrum) 
Man muB sich schon wundem, 
was fiir einen .Dreck" Sinclair 
herstelll Dem Bericht zulolge 
kann man den Spectrum ruhig 
vergessen. - Das Ein/Ausschal- 



ten durch Netzstecker ist kein 
Nachteil. 

M. Schedel. 8000 Munchen 21 



Der Artikel uber Computerprp- 
gramme hat mir uberhaupt nicht 
gelallen. Er tut gerade so, als ob 
es fiir den ZX Spectrum keine 
verniinftige Software gabe. Ich 
wurde mal Jetpac" von Ultimate 
ausprobieren. 

Ingo Voigt, 3320 Salzgitter 51 



Nun mal emsthaft: Niemand hat 
behauptet, man konne den ZX 
Spectrum vergessen. Das Ein 
/Ausschalten mittels Netzstecker 
indes ist Zumutung. Das geht 
vielen Systembesitzem so, die 
aus der Not eine Tugend ge- 
macht haben, indem sie selbst 
einen Schalter dazwischensetz- 
ten. Zur Software: Sie finden in 



Das sind heilie Angebbte . I • 

no" TI 99/ A 



Datasoft, Sierra ~ p 549 _ (Liefertermin au _ Quch 

&222SS viele Pro9ra 

als ROM-Mo** 
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Postfach 32 3215 
InnocentiastraBe 31 
2000 Hamburg 13 
Telefon 040/410 6002 



unserer Bubrik .Computerspie- 
le" unter anderem .vernunftige" 
Spiele fiir den ZX Spectrum. Wie 
war's denn, wenn ZX Spectrum- 
Besitzer sich zur Abwechslung 
mal an die Schreibmaschine set- 
zen, und ihre Erlahrungen, Pro- 
gramme und Spiellesls zu Pa- 
pier brachten ? Unsere Aufforde- 
rung(siehe TeleMatch Nr. 4/83) 
gilt noch immer. Also schreiben 
Sie mit! TM 

Schldft Coleco ein? 

Ich habe mir vor vier Wochen 
das Coleco-System gekauft. Ich 
muB aber leider feststellen, daB 
es an Cassetten fehlt. SchlieBlich 
isl das System schon eine Zeit 
lang auf dem Markt. Andere 
Hersteller machen noch keine 
Cassetten. Wird das System ein- 
schlafen? 

D. lackd, 3500 Kassel 

Nein, sicher nicht Und Casset- 
ten unabhangiger Software-An- 
bieterfur Coleco (siehe in dieser 
Ausgabe S. 44 ff.) sind jetzt auf 
dem Markt Weitere werden lol- 
gen. Also, keine Sorge! TM 

Kein Druckfehler 

(TM 6/83:Systemeim Vergleich) 
Ihr habt im zweiten Teil ge- 
schrieben, daB die Cassetten von 
Philips 100 bis 140 Mark kosten. 
Das ist entweder eine Fehlan- 
zeige oder ein Druckfehler. Die 
billigste Cassette kostet 29,90 
Mark, die teuerste 149 Mark. 
Robert Hohn, 3180 Wolfsburg 1 

Zugrundegelegt bei den Casset- 
tenpreisen wurde die .unver- 
bindliche Preisemp/ehlung" der 
Hersteller. Demzulolge liegen 
die Preise im Schnittbundesweit 
in der von uns veroffentlichten 



GroOenordnung. Inzwischen hat 
sich sicher jeder Videospieler 
davon uberzeugen konnen, daB 
viele Cassetten erheblich im 
Preis gesenkt wurde n, vorallem, 
wenn es sich um altere Spiele 
handelt In Supermarkten und 
Fachgeschaften kommt es eben- 
hlls h'auBg zu enormen Preisre- 
duzierungen. Beispiel aus dem 
hohen Norden: Drei (!!!) Atari- 
kompatible Cassetten fiir 39 
Mark TM 

Fur die Systeme 

(TM 6/83: Computerspiele — 
Schritt fiir Schritt) 
Ich mochte Sie bitten, kiinftig 
alle Spiele alien Computern zu- 
ganglich zu machen, soweit das 
geht Ich meine damit, daB Sie 
die notigen Abanderungsbefeh- 
le fiir andere Computer mit auf- 
fuhren. 

R Springer, 8014 Neubberg 

Danke fiir diese Anregung, die 
auch von vielen anderen Lesem 
an uns gerichtet wurde. Unsere 
Software-Freaks sind bereits bei 
der Arbeit. Und wer selbst um- 
schreiben bzw. andern will ist 
herzlich eingeladen! TM 

Gibt's nicht! 

(Atari /Coleco generell) 
Passen die Cassetten des Cole- 
covision-Systems auf das zu- 
kunftige Atari 5200 und umge- 
kehrt? 

Ralph Preisz, A-1090 Wien 

Sorry, doch da die Frage immer 
wieder auftaucht. Den- 5200 
gibt's hier nicht und es wird ihn 
nicht geben! Kompatibel sind 
die Cassetten nicht (falls jemand 
an einen Direktimport aus den 
USA denkt). TM 



Sagen wir's vorab, obwohl unser 
Test noch aussteht Finger weg! 
Mit dem Original Coleco ,Zax- 
xon" hat diese Cassette uber- 
haupt keine Ahnlichkeit Die Gra- 
fik ist vollig anders aufgebaut 
und damit fehlt der Spielreiz. TM 

vXv:-Xvx-:v::v:-:-:-:-:-:v>:-:-x^ 



Danke fiir den Tip, iiber den sich 
besSmmt viele Leserfreuen wer- 
den. Verwiesen sei, das erganzte 
auch der Einsender, auf das Be- 
paraturset falls die .Bettung" auf 
diese Art erfolglos bleiben soll- 
te. TM 



I ^T^Tte^Le^^ Vor ' 1 

[Das xst ^ e S ^, orten , Podium fur ^^ Und sichet auch 
Fragen urvd Anxegungeru ^ ^ 



WobleibtAdam? 

Die Screens auf einer Seite sind 
echt stark. Frage: Gibt es einen 
Colecc-Qub? Und wann berich- 
ten Sie iiber Adam von Coleco? 
A. Behrens, 3000 Hannover i 

Schdnen Dank. BeiArxon denkt 
man seit geraumer Zeit iiber ei- 
nen Club nach. Ob und wann 
der realisiert werden wird, ist 
noch immer unbestimmt. Cole- 
cos. Adam "istim Bedaktionspro- 
gramm vorgesehen. Wirmiissen 
uns jedoch gedulden, bis der 
Computer zur Auslieferung 
kommt TM 

Warten auf 

„Der dunkle Kristall" 

(TM 3/83: News) 
Sie haben das Spiel ,Der dunkle 
Kristall" fur verschiedene Com- 
putersysteme vorgestellt und an- 
gekundigt, daB Sie spater dar- 
uber berichten. Wann ist es so- 
weit und wo kann man es erwer- 
ben? 

Ralf Braun, 6900 Heidelberg 

In ein paar Wochen! Das Pro- 
gramm wird von derTeldec ver- 
trieben, ist zunachst (d.h. voraus- 
sichtlich ab Jan uar) aber nur fiir 
den Apple lie bzw. Apple 11+ lie- 
ferbar. Es wird im Fachhandel 
erhaltlich sein. Bericht folgt wie 
angekundigt nach unserem Test- 
lauf. TM 

Zaxxon fiir VCS? 

Ich will mir .Zaxxon"" fiir Atari 
VCS kaufen, habe aber die Ver- 
sion noch nie gesehen. Bringt sie 
groBe Nachteile und wirken sich 
die, wenn ja, aufs Spielgesche- 
hen aus? 

Marc Trausch, 6238 Hofheim 3 

wmmmmmmmmmm 



Und nun - was tun? 

Als ich die Uberschrift „Texas In- 
struments wirft Handtueh" gele- 
sen habe, bin ich erschrocken. 
Ich besitze die KonsoleTI 99/4 A 
nebst Cassetten und Zubehor. 
Empfehlen Sie weiteren Casset- 
tenkauf? Wie verhalten sich 
. Fremdsoftware- Hersteller? 
Marc Kalmbach, 7000 Stuttgart 



Erst mal abwarten! Nach unse- 
ren Informationen werden 
Fremdsoftware-Hersteller bzw. 
Anbieter weitermachen. So z. B. 
Ariosoft mit dem gerade in 
Deutschland neu eingefuhrten 
Label .Funware". TM 

Gerettet! 

(TM 4/83Joysticktest) 
Ihr habt geschrieben, daB ein 
Atari mit gebrochenem Zapfen 
nur noch Schrottwert habe. Das 
stimmt nicht Hier meine Repara- 
turanleitung: Man benotigt eine 
Bohrmaschine, eine Metallsage, 
ein Schraubgewinde, eine einfa- 
che Holzkugel, eine zum 
Schraubgewinde passende Mut- 
ter und ein scharfes Messer. 1.) 
Loch in die Holzkugel bohren 
und Gewinde einleimen. 2.) Den 
weiBen Hebel mit schwarzem 
Uberzug um ein bis zwei cm 
Icurzen. 3.) Schraubenmutter so 
absagen, daB sie nach Eindre- 
hen ins Gewinde einen Zenti- 
meter herausragt. 4.) In den wei- 
Ben Hebel ein Loch bohren, in 
das die Schraube hineingedreht 
werden kann. 5.) Schwarzen Ab- 
deckungsgummi iiber weiBen 
Hebel setzen, Kugel darauf- 
schrauben, Hebel auf Platine 
setzen, Joystick zusammen- 
schrauben. Fertig! Gebrochene 
Zapfen konnen mit einem Feuer- 
zeuo verschweiBt werden. 



7 





|Rund urn Star Wars III | 

.Die Riickkehr der Jedi-Ritter" hat wie die 
vorangegangenen beiden Teile Folgen. 
Nein, keine Fortsetzung (im Augenblick je- 
denfalls nicht), sondern eine Vielzahl von 
Prcxduklen, an denen nichl nur Star Wars- 
Fans SpaB haben werden. So gibt es neben 
den obligatorischen Buttons (28 verschie- 
dene Motive), kieinen und grofien Stickers 
(insgesamt etwa 30 verschiedene Motive), 
witzige Blinkbuttons und Posterprints. 
Die Star Wars-Souvenirs kosten zwischen 
1.50 Mark und 17.50 Mark. Einen Bezugs- 



Haltet den Joystick! | 



Weder mit seinen Punkteresultaten noch 
denen seines Sohnes war Wolfgang Czer- 
nik aus Elztal-Auerbach zufrieden. Die rela- 
tiv schlechten Resultate fuhrte er auf die 
verwendeten Joysticks zuruck. Vater und 
Sohn hatten nach intensivero Spielen 
Krampfe und dergleichen Spielbeschwer- 
den mehr. Kurzurrr Wolfgang Czemik setzte 
sich hin, dachte nach und baute dann das 
hier gezeigte .Haltebrett", speziell fur den 
Atari-Joystick entwickelt Ergebnis: Mehr 
Punkte, lockeres, entkrampftes Spielen (ei- 
nen Prototypen bekamen wir zur Yerfu- 
gung gestellt), mehr SpaB. Auf der IENA, 
der Intemationalen Fachmesse .Ideen-Er- 
findungen-Neuheiten" konnte das Publikum 
die Patenthilfe bereits bewundern. Wer 
mehr wissen will, wende sich an Wolfgang 
Czemik, Rittersbacher Str. 3 in 6957 Elztal- 
Auerbach direkt 
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IT* 



guellennachweis erhalten Interessierte 
durch Dipl.-Kfm. Rolf A. Schulz, Haselberg- 
str. 7, 8335 Taufkirchen b. Eggenfelden. 



Computer - 



Kinder machen Geschafte 



Einige .Falle" von Computerkindern wur- 
den auch hierzulande schon gemeldet. 
Doch von diesen Moglichkeiten konnen 
konnen computerbegeisterte Jugendliche 
in Deulschland im Augenblick nur trau- 



men: In den USA, speziell in Kalifornien, 
steigen immer mehr Jungen und Madchen 
ins Computergeschaft ein. In ihrer Freizeit 
entwickeln sie perfekte Hard- und Software. 
Die .Computer Kids", so nennt man sie drii- 
ben, leisten Verbluffendes. John Halamka 
(2 1) z, B. grundete vor einem Jahr die .Colos- 
sus Computers Company". Sein Jahresum- 
satz: $ 150.000. Halamka ist Autodidakt, hat 
sich also sein Computer-Know How allein 
angeeignet Die von ihm konstruierten Com- 
puter baut er aus .jeder Menge billigev 
Teile", die er aus dem nahegelegenen Sili- 
con Valley bezieht, zusammen. Seine Com- 
puter, Stuckpreis $ 4.000, sind nach Kun- 
denwunschen maRgeschneidert Inzwi- 
schen konzentriert er sich ganz auf die Ent- 
wicklung von Software fur professionelle 
Anwendungsbereiche, da er naturlich auch 
die hektische Entwicklungund die Unruhe 
in der Industrie registriert hat, die selbst 
namhaften Herstellem zu schaffen macht. 
Der 15]'ahrige Tracey Cullman, Inhaber der 
Firma .Superior Software", begann ebenfalls 
vor einem Jahr, Programme zu schreiben. 
Sein Stundenhonorar betragt $ 25. William 
Harvey, 17 Jahre alt hat bereits ein selbst 
entwickeltes Videospiel und eine Art Musik 
Composer fur Personal Computer verkau- 
fen konnea.In diesem Metier ist das Alter 
vollig uninteressant wenn man eine gute 
Idee hat", sagte John Halamka dem Wall 
Street Journal. Interessant ist in diesem Zu- 
sammenhang auch, daR .druben" Erwach- 
sene im allgemeinen nichts dabei finden, 
von Jugendlichen in die Computerei einge- 
wiesen zu werden. Uber kurzoderlang wird 
das sicher auch bei uns zur Selbstverstand- 
lichkeit werdea 






Crystal Castles: 



Der Comic-Automat 



Es kommt ja immer auf einen Versuch an, 
und manchmal eben geht's daneben. Diese 
Binsenwahrheil gilt besonders im Video- 
Automatenmarkt. Was in den USA zum 
Knuller wird, lauft hier uberhaupt nicht — 
und umgekehrl Comicspiele etwa erwie- 
sen sich uberwiegend als Flops, z. B. Po- 
peye lief in den Spielhallen nicht Grund Zu 
friedlich. Und Q"Bert wenngleich in der 
TeleMatch-Hitparade in Top-Position, 
brachte den Automatenauistellern wenig 
Umsatz. Um so iiberraschender ist der Er- 
folg des neuen Alari-Automaten Crystal 
Cas ties . Ein geradezu marchenhaftes Co- 
micspiel mit guasi-dreidimensionaler Gra- ' 
fik, in dem ein Bar namens .Bentley* die 
Hauptrolle spiell 

Unheimliche und geisterhafte Wesen kreu- 
zen den Weg des liebenswerten Teddys, 
der mittels Trakball durch 16 (!) Spielfelder 
(=Screens) gesteuerl werden muB und dabei 
Juwelen einzusammeln hat, Je nach Auto- 
mateneinstellung des Auistellers gibt es bis 
zu vier Schwierigkeitsgrade und drei bis 
fun! Spielleben. 



Electronic Arts: Computer- 



spiele der Luxusklasse 



Ihr .Handchen" und feines Gespurfurgute 
amerikanische Software und den Exklusiv- 
vertrieb derselben in Deutschland hat die 
Mtinchner Ariola bereits mehrfach bewie- 
sen. Activision, Synapse und Broderbund 
seien als Beispiel genannt Nun liefert das 
Haus auch .Electronic Arts'-Spiele aus, die 
fur die Gourmets unter Computerspielem 
konzipiert sind. In den GenuB ganz beson- 
deren Spielvergniigens kommen Besitzer 
von Apple- Atari- und Commodore 64-Sy- 
stemen. 

14 Spiele sind angekundigt darunter das 
Pinball Construction Set Archon, eines 
der faszinierendsten Fantasy/Rollenspiele 
und Axis Assassin. Das .Electronic Arts"- 
Programm besticht durch luxuriose Aufma- 
chung, gekonntes Spieldesign und so versi- 
cherte man uns, langzeitige Spielmotivation. 
Archon werden wir im Rahmen unseres 
Fantasy-Spiel-Specials im nachsten Tele- 
Match vorstellen. 



Superman 



auf dem Computer 



Was dem einen sein Luke Skywalker und 
Freunde, ist dem anderen sein .Stahlerner". 
Ab 9. Marz rast Superman — der stah- 
leme Blitz uber die Leinwand in deutschen 
Landen. Bemerkenswert und. fur Video- 
und Computerspieler besonders interessant 
26 Filmsekunden kamen durch perfekte 
Computeranimation zustande. 
Insgesamt waren 60 Sekunden in denEnt- 
wicklungslabors von Atari's Coin Up-Divi- 
sion in lSwochiger Arbeit fertiggestellt wor- 
den. Regisseur Piichard Lester zeigte sich 
vom Ergebnis ebenso begeistert wie das 
ubrige Filmteam. Das Ergebnis zeigen wir 
(unseres Wissens ubrigens erstmals in 
Deutschland und somit exklusiv) hier. Uber 
Superman III berichten wir ausftihrlich in 
einer der nachsten Ausgabea 




CENTIPEDE-WM: 



Pech gehabt 



Der 6. Platz in der Junioren-Gruppe fur 
Klaus Wolf, der 5. in der Senioren-Gruppe 
tar Joseph Strater (mit 297.517 bzw. 253.730 
Punkten) und ein Doppelsieg tar England: 
Fazit der Centipede Weltmeisterschaft im 
Sheraton Hotel zu Miinchen. Stuart Murray 




Die Centipede 1 
Weltmeister. 
Stuart Murray (oben) 
und Andrew Brzezinski 
in Siegerpose 



I 



siegte mit 323.512 Punkten bei den Junio- 
ren, Andrew Brzezinski mit 322.044 bei den 
Senioren. Ob's an der Nervositat lag, an der 
Anspannung uberhaupt oder an .schlech- 
ter Kondition", daruber zu sinnieren ist mti- 
fiig. Wer's nach Miinchen geschafft hatte, 
war ohnehin gut Gliick gehort, neben Kon- 
nea halt auch beim elektronischen Spiel- 
vergnugen dazu. Unseren Gluckwunsch 
den Siegem und selbstverstandlich auch 
Klaus Wolf und Joseph Strater fur ihre guten 
Leistungen. 



WICO: 



Die reine Joystick-Freude 



Harman Deutschland erweitert seine WI- 
CO- Angebotspalette betrachtlich. Neu sind 
der Command Control mit .Power Grip", 
der Trackball tar Atari und Commodore 
sowie der Three Way Deluxe (=drei unter- 
schiedliche, auswechselbare Griffstacke). 
Philips G 7000-Besitzer konnen jetzt alle 
herkommlichen Joysticks mit Hilfe des , Joy- 
stick Adaptor" anschlieften. Einen weiteren 
Adapter gibt es tar alle Apple II-Computer. 
Ubrigens: Unser aktueller Joystick-Test lauft 
bereits. 



Die beliebtesfen Videospiele 



Unser Dank gilt wieder alien, die 
mitgemacht haben. Denn Ihre 
Meinung, liebe TeleMatch-Le- 
ser, steht stellvertretend fur viele 
lausend anderer Stimmen. Lh- 
rem Wunsch und Vorschlag fol-. 
gend, werden wir ab Januardeni 
Umfang der Hitparade vergro- 
Bern, dh. aus jeder Spielgattung 
werden wir die Top 20 veroffent- 
lichen. Deshalb unsere ganz 
herzliche Bitte: Wahlen Sie mit! 
Geben Sie Ihre Stimme ab. Un- 
ter alien Einsendern verlosen 
wir wieder 50 VideoSpiel-Cas- 



setten. Die Namen der Gewin- 
ner veroffentlichen wir wie stets 
in der nachsten Ausgabe. Sen- 
den Sie Ihre Karte an 



20 00 tt^^ 



Beachten Sie bitte, da(3 Einsen- 
deschluB (Datum des Poststem- 
pels) der 10. Dezember ist. 



Herzlichen 
Gluckwunsch - 
Sie haben 
gewonnen: 



Joachim Aggellols. 1000 Berlirc loael Al- 
brecht, 8440 Straublng; Andreas Andra, 6750 
[ Kaiserslautern; Uwe Baker, 6729 Worth; Sie- 
Ian Bang. 7909 Domstadt' Alexander Baum- 
bach. 8523 Baieradort Had. BbllhoH. 5620 
Velbert Michael Bremme, 4030 RaOngen. 
Talc Wah Chan, 2000 Hamburg.- Peler Daab 
6149 Furlh: Markus Drechsel. 4620 Casr/op- 
Rouxel; Michael Folle, 5830 Schwelm; Waller 
Frltsch. 8025 Unlerhaching; Marco Gehr- 
mann. 3203 Sarsledt Michael Grlmke, 6450 
Hanau; Chnstoph Gnmlowski. 5608 Rade- 



vormwald: Dirk Gruber, 5230 Gielerolh; Tho- 
mas Grutzke, 8530 Neustadt Frank HalwaB. 
5810 Willen; lorn Hoflmeyer, 4992 Espel- 
kamp. Marcus lacobi 2209 Herzhom; Marco 
lendresch. 3000 Hannover; Roll-D. fesgan 
4650 Gelsenkirchen; Thomas loswig. 8500 
Numberg. Uwe Kemper, 4934 Horn; Frank 
Kern, 6054 Rodgau; Peter Klein. 7090 Ell- 
wangen, Dlotmar Krause. 2309 Netlelsee; 
Thomas Lang, 8751 Leidersbach. Christian 
Leppin. 5900 Siegen; lurgen Mahlow. 6500 
Mainz; Stefan Maultzsch. 4390 Gladbeck 
Frank Meyer, 2723 Scheessel; Thomas Nie- 
dermeier. 8432 Bellngries. Markus Oel- 
brochl. 4000 Dusseldort Frank Omland. 2350 
Neumunster; Rail Oeltl. 6082 Morleldea' Ro- 
semarie Pelzl, 2300 Allenholz; Carslen Rock 
4470 Moppen; Heiko Rupp. 6800 Mannheim. 
SteJan Schirrmacher. 4100 Duisburg; Christi- 
ne Schmitz, 4000 Dusseldort Hardy Schrodt 
3400 Gottingen; Daniel Schulz. 3000 Hanno- 
ver Carslen Schullz, 7303 Neuhausen; Ro- 
bert Simon, 4018 Langenleld; Theresia Spor- 
rer. 8440 Straubing; Andre Sleinmelz 4355 
Waltrop; Patrick Ziemann. 7846 Schltengen. 



TopIO VideoComputer-Spiele 



ToplO Videospiel-Automaten 



Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (1) Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


2 (10) Miner 2049 


Atari VCS 


Tigervisiori 


3(2) River Raid 


Atari VCS 


Acti vision 


4 (— ) Pole Position 


Atari VCS 


Atari 


5 ( — ) Enduro 


Atari VCS 


Act vision 


6 (3) Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


7 (— ) Lady Bug 


ColecoVision 


Coleco 


8 (-) Smurf 


ColecoVision 


Coleco 


9 (— ) Jungle Hunt 


Atari VCS 


Atari 


10 (— ) Q'Bert 


Atari VCS 


Parker 


ToplO Computer-Spielprogramme 


Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (2) Defender 


Atari 400/800 


Atari 


2 (3) Centipede 


Atari 400/800 


Atari 


3(4) Gorf 


VC20 


Commodore 


4 (6) Choplifter 


Atari 400/800 


Broderbund 


5 (lO)Parsec 


TI 99/4 A 


Texas Instruments 


6 (5) Frogger 


Atari 400/800 


Sierra On-line 


7 (7) Star Raiders 


Atari 400/800 


Atari 


8 (— ) Donkey Kong 


Atari 400/800 


Atari 


9 (8) Pac Man 


Atari 400/800 


Atari 


10(9) Castle Wolfenstein 


Atari 400/800, Apple II 


Muse 



Nr. 


Spiel 


Hersteller 


i (i) 


Pole Position 


Namco Atari 


2(7) 


Q'Bert 


Gottlieb 


3(3) 


Moon Patrol 


IREM 


4(9) 


Xevious 


Namco Atari 


5(2) 


Donkey Kong 


Nintendo 


6(4) 


Popeye 


Nintendo 


7(8) 


Time Pilot 


Konami Atari 


8(5) 


Joust 


Williams 


9(6) 


Centipede 


Atari 


10(10) Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


ToplO Video-Minispiele 


Nr. 


Spiel 


Hersteller 


1 (2) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


2(1) 


Donkey Kong 


Nintendo 


3(3) 


Frogger 


Lindy 


4(5) 


Popeye 


Nintendo 


5(9) 


Crazy Kong 


Lindy 


6(6) 


Oil Panic 


Nintendo 


7(4) 


Cave Man 


Tomy 


8 (10) Octopus 


Nintendo 


9 (— ) Donkey Kong U 


Nintendo 


10(7) 


Micky & Donald 


Nintendo 
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Der Home Computer TI 99/4 A von Texas Instruments* 
Der Richtige f iir Ihre ganze Familie. 



Kaum ein anderer Home Computer 
erofrhet Ihnen und Ihrer Familie die 
faszinierende Zukunftswelt des Com- 
puters leichter und vielseitiger als der 
Home Computer Tl 99/4 A von 
Texas Instruments. 

Sie haben nicht nur eine groBe Aus- 
wahl an anspruchsvollen, intelligenten 
Spielen. Sie konnen auch erfinden, ent- 
decken und Ihre Fantasie frei entfalten - 
dazu steht Ihnen eine ungeheuer breite 
Bibliothek an Software-Programmen 
zur Verfugung. Er kann aber auch Ihre 
Finanzen verwalten oder Sie sehr effektiv 
in Ihrem Beruf unterstiitzen. Er kann 
Ihren Kindern beim Lernen und bei der 
Ausbildung helfen oder ihnen Program- 
miersprachen beibringen. Und so den 



entscheidenden Vorsprung fiir morgen 
vermitteln. Denn der Home Computer 
TI 99/4 A bietet die besten Vorausset- 
zungen: TI-BASIC ist bereits eingebaut, 
4 weitere Programmiersprachen konnen 
je nach Wunsch erlernt werden. Die Be- 
dienungsanleitung ist leicht zu verstehen, 
und Sie werden iiberrascht sein, wie 
schnell Sie plotzlich programmieren 
konnen. 

Das ist aber immer noch nicht alles: 
Der Home Computer TI 99/4 A wachst 
imt Ihrem Wissen mit. Stiick fur Stuck 
konnen Sie ihn zu einem vollstandigen 
System ausbauen (Gesamtkapazitat 110 
KB, Grundkapazitat 42 KB). Und zwar 
preiswerter, als Sie denken: alle Peri- 
pherie-Gerate kosten ab 1. 10. erheblich 



weniger! Und weil wir von der Qualitat 
des Home Computers TI 99/4 A iiber- 
zeugt sind, haben wir ab L Oktober 1983* 
die Garantie derKonsole von 6 Monaten 
auf ein voiles Jahr erhoht. Ein guter 
Grund mehr, ihn mal bei Ihrem Fach- 
handler zu testen. 

Erhaltlich in den Fachabteilungen 
fuhrender Warenhauser, im guten Biiro- 
maschinen-, Rundfunk- und 
Fernsehhandel sowie bei 
den Versandhausern Otto 
und Neckermann. 

"Daium des Kaufbclcgcs 



Texas 
Instruments 



Weitere Informationen erhalten Sie von Texas Instruments, Abt. CEE & CC, HaggertystraBe 1, 8050 Freising. 





NEUEpLATTEN 



Bergpredigt 

Dos elektronische Forsterhaus 
(Erdenklang, LP &25590) 

Was hat die Bergpredigt 
des Jesus von Nazareth 
mit elektronischer Mu- 
sik zu tun? Nun, die ewig giil- 
tigen Aussagen dieser Predigt 
sind eine Herausforderung an 
den Komponisten, sich musika- 
lisch damit auseinanderzusetzen 
Es wurde daraus ein ..Oratorium 
fur Musikcomputer und Sfim- 
men". Die heutige Musik-Com- 
putertechnologie ermoglicht 
einen vollig neuen Freiraum fur 
musikalische Umsetzung. Das 
elektronische Forsterhaus, so 
genannt von den drei Machern 
dieses Werkes, ist ein Zentrum 
neuester elektronischer Musik- 
kompositionen. Dort entstand die 
musikalische Bearbeitung der 
Bergpredigt. Eine LP, die man 
nicht so einfach mal anhoren 
kann. Dafiir ist der Text, der die 
Kernsatze eben dieser Predigt 
von Jesus enthalt, zu bedeutend 
Es ist ratsam, die Stucke nach 
und nach zu hdren, derm zu 
schnell steigt man bei so einer 
Sache aus. Das ware bei diesem 
groBarrig komponierten und ar- 
rangiertem Werk schade. 
Die musikalische Grundlage ist 
die bearbeitete menschliche 
Stimme, diverse akkustische In- 
strumente (Metallplatte, Bambus- 
rohr usw.) und natiirlich Musik- 



Computer. Durch eine sparsame 
Instrumentierung ist ein aus- 
gleichendes Verhaltnis zum 
Text geschaffen. 
Der SchluB des Werkes ist nicht, 
wie erwartet, groBartig und vo- 
luminos. Es bleibt einiges offen. 
In der heutigen Zeit, wo Frieden 
und Partnerschaft wichtiger 
denn je sind, ist die .Bergpredigt" 
eine groBe Hilfe, unser Leben 
besser zu verstehen. Sehr emp- 
fehlenswert 



Jon und Vangelis 

.Private Collection' 
(Poly dor, LP 813 174-1) 

Die bislang dritte LP des Duos 
Jon Anderson, Ex-,Yes" -Sanger 
und dem Synthesizerzauberer 
Vangelis, .Private Collection", ist 
ein Werk ganz besonderer Art. 
Kristallklare Klange, schwebend 
und melodios, fuhren den Horer 
in eine neue Welt Das Duo ar- 
beitet seit etlichen Jahren zu- 
sammen und hatte mit den er- 
sten beiden LPs schon beacht- 
liche Erfolge erzielt. Von Anfang 
80 bis 82 erschienen die Alben 
.Short Stories" und .Friends of 
Mr. Cairo", die beide in die Top 5 
der englischen LP-Charts kamen 
und mit „I hear you now" und .I'll 
find my way home" weltweit 
erfolgreiche Hitsingles enthiel- 
ten. 

Vangelis hat eine Vorliebe fur 
klassische Musik, insbesondere 
Sibelius. Dadurch erklart sich, 
daB auf seinen Platten nicht aus- 
schlieBlich Synthesizer-Klange 
zu horen sind. Sein Partner Jon 
Anderson bringt die starke 
menschliche Stimme mil die 



leicht synthetisch bearbeitet wird. 
Sie kJingt dadurch sehr uber- 
irdisch und klar. Durch die aus- 
gefeilte Instrumentierung be- 
kommt .Private Collection" ei- 
nen so durchdringenden Sound. 
daB man sofort gefesselt wird. 
Auf der A-Seite sind fiinf Stucke 
unterschiedlicher Art Vom ge- 
fuhlvollen Song (.Deborah") bis 
hin zum Rhythmusstuck CHe is 
sailing") ist alles enthalten, Auf 
der B-Seite ist ein einziges Stuck 
(.Horizon"). Doch trotz der Lange 
ist ein schoner Spannungsbo- 
gen aus schwebenden Gebil- 
den entstanden. Im Ganzen eine 
LP voller Klangfarben und 
Rhythmen, ein .MuB" fur alle 
Debhaber der elektronischen 
Musik. 

Romanelli 

.Connecting Flight" 
(Polydor, LP 231 1177) 

Wer gute elektronische Popmu- 
sik horen will ist mit .Connec- 
ting Right" von Romanelli be- 
stens bedient Ausgesuchtes 
Equipment und Topmusiker ver- 
sprechen Qualitat — und halten 
das auch. Der Hit .Chain Reac- 
tion" auf der A-Seite ist ein Ohr- 
wurm und der Titelsong .Con- 
necting Flight" fasziniert durch 
ausgeklugelte Rhythmik. Durch 
die Verwendung eines E-Basses 
bekommen die Stucke einen 
sehr eigenwilligen Charakter — 
Funky Sound und keine stupi- 
den Rhyihmusmaschinen-Klan- 
ge. Zum Ausruhen bleibt keine 
Zeit, die Dynamik uberzeugt bei 
jedem Song. Der Einsatz der oft 
sehr dominant wirkenden Syn- 
thesizer ist bei dieser instrumen- 



tal LP so geschickt und gefuhl- 
voll gemacht, daB sich ein ein- 
heitlicher, wohlklingender Sound 
ergibt. Eine LP, die in die Beine 
geht und nicht fur eine ruhige 
MuBestunde geeignet ist. 



E%HER 



Heim-Computer 
Report '84 

(Gilbert Obermair, 
Heyne TB 4929) 

Auch hier wird das .Neueste" 
versprochen, drinnen aber steht 
nicht nur Altes, sondern auch 
Falsches! So bei Kapazitatsanga- 
ben, bei der Beschreibung von 
Software und Hardware. Wieso 
Systeme, die seit Monaten nicht 
mehr im Handel sind oder aber 
spatestens per Jahresende aus 
dem Programm genommen 
werden, in einen Report fur '84 
einflieBen, ist schlicht unver- 
standlich. Weit wichtiger, richti- 
ger, vor allem aber sinnvoller 
ware ein umfassender Software- 
Uberblick gewesen. Wesentli- 
cher Kritikpunkt in diesem Zu- 
sammenhang: Bei den .Tips zur 
Auswahl" wird mit keiner Silbe 
die Wichtigkeit der Softwarebi- 
bliothek als Entscheidungskrite- 
rium fur oder gegen ein System 
erwahnt 

Dieser Report gibt keine Ein- 
kauJsberatung; im Gegenteil, er 
vergroBert die Verwirrung und 
Verunsicherung. 
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Tele-Spiele Report '84 

(Gilbert Obermair, 
Heyne TB 4928) 

„Das Neueste aui dem Telespie- 
le-Markt" wird auf dem Buchcc- 
ver versprochen. Zwangslaufig 
war das "Neueste" bereits bei Er- 
scheinen alt Und die wirklich 
neuen Spiele fur alle Systeme 
finden nicht einmal kurz Erwah- 
nunq. 

Immerhin werden uber 300 



Spiele vorgestellt, wobei wieder- 
um die Kurzbeschreibung nie- 
mandem hilft, da lediglich die 
Inhallsangaben der Hersleller 
wiederholl werden. Texte folg- 
lich, die jedem Prospekt zu ent- 
nehmen sind und nichts weiter 
aussagen. 

Die Arbeit des Autoren, auch 
die Art der Aufbereitung, ist im 
Prinzip begruBenswert Echte 
Hilfe in Detailtragen aber kann (neben der vorerwahnten Inak- 
das Buch nicht geben. Grunde tualitat): Ungepruft wurden Her- 



stellerangaben ubemommen, 
was Erweiterungsmcglichkeiten 
anbelangt oder Softwareangebo- 
te unabhangiger Hersteller. 
Entwicklungstendenzen in die- 
sem Buch auizuzeigen, ist bei 
alien guten Absichten, aufgrund 
der Schnellebigkeit des Marktes 
ein sinnloses Unterfangen, zumal 
einige der sogenannten „Ent- 
wicklungen" schon bei Druckle- 
gung uberholt waren. Schade 
um die Arbeit! 



...wir sind da-lhr Telespielversand 
mit den Superpreisen ! 



^^^^ 



Alle konnen teilnehmen! 

Wenn Sie keinesderWettbewerbs-Spiele 
haben, wir liefern es Ihnen schnellstens. 

So wird es gemacht! 

Bestellschein/,,Mitmach "-Coupon 
ausschneiden, Name und Anschrift 
eintragen. Foto vom Bildschirm, auf dem 
der Punktestand sowie das Datum (Zettel 
am Bildschirm) deutlich lesbar ist, 
beilegen und einsenden an: 

VIDEO STAR, PrinzenstraQe 2, 
3000 Hannover 1 . 
EinsendeschluG: 31 . Januar 1984. 

So wird gewertet ! 

Die hochsten 3 Punktzahlen in jedem 
System gewinnen. 



Mit dlesen Spielen konnen Sie gewinnen! 
StST Tr8K ATARI VCS 2600 
M00nSW66P6rintellivision MATTEL 

Donkey Kong Junior 

CBS Colecovision 
Das konnen Sie gewinnen! 
1 DrOIC Einen Telespiel-Computer 
■ ■■■Bid derdrei obengenannten 
Systeme frei nach Ihrer Wahl und einen Pokal 
A Dwaio Drei Telespiel-Cassetten 
L. rlClo Ihrer Wahl 

3Bh>:« EineTelespiel-Cassette 
■ rlClo Ihrer Wahl 




Tetef on Service 



ATARI 



iNtEUiX/iSiON 



Demon Attack 
Atlantis 
Fire Fighter 
Cosmic Arc 



39,- Space Hawk 

39- Frog Bog 

39,— Sharp Shot 

39- Atmor Bailie 

39* — Moonsweeper 



Star Voyager JS,— 
Riddte of Ihe Sphinx 39," 
Star Trek 115,- 



Bestellschein und r ~ i 
Mit mach- Coupon USd 

Hiermit bestelle ich gf 



mitV-Scheck □, com<m 
als Nachnahme □ "■»•<""""""" 



0511/321414 



passend fur. 



. System 



1 Ich nehme am Wettbewerb teil 
und schicke Ihnen mein Ergebnis 
im System 



Name Vorname 



Emsenoenan VIDEOSTAR * Prinzenstr. 2 

3000 Hannover 1 



Alle Telespiele vorratig 



fl MAGIC ) 



rat ig 1 I Oo n key Kong Junior 129- 

iNtEiiiV/isiON Sirlus wct-ywon, 
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Alles klar fiir das Finale der Activision-TeleMatch-Meisterschaft Die Teilnehmer der Endrunde, 
auf dieser Seite aufgefuhrt, wurden inzwischen dixekt benachiichtigt Und natiirlich auch der 
Gewinner unseres Programmierwettbewerbs, der mit einer Profileistung uberlegen siegte. 



Die Wiirfel, die beriihmten, sind ge- 
fallen, die Final-Teilnehmer der 
TeleMatch-Activision-Meister- 
schaft stehen fest Die Punktzahlen sind bei 
alien Siegem der Postleitzahlgebiete be- 
achtiich. Herzlichen Gliickwunsch auf die- 
sem Wege vorab den Quasi-Landesmei- 
stern, die am 26./27. November in Mtin- 
chen um den Meisterschaftstitel kampfen. 
Da die vorliegende TeleMatch-Ausgabe zu 
diesem Zeitpunkl bereils gedruckt ist, kon- 
nen wir uber das Finale erst in unserer Ja- 
nuarausgabe berichten. 



Challenger von Fidelity Electronics sei gleich 
mehrfach geschlagen. .Kommando zuriick!" 
hiel3 es bereits zwei Wochen spater. Ein 
dicker Wermutstropfen fiir uns. 
Am Erlolg fiir diesen TeleMatch-Leser an- 
dert das indes nichts: Sven B. Schreiber 
Bohmerwaldstr. 109 in 8411 Wenzenbach 
schrieb das Siegesprogramm, das uns mit 
einer 18seitigen Dokumentation nebst fiini 
Seiten Anhang erreichte, und den Challen- 
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ger wie gefordert in Spielstarke sechs schlug. 
Geschrieben ist es in Assembler und lauft 
auf alien Rechnem, die einen Z 80 Mikro- 
prozessor verwenden. Betriebssystem ist das 
CP/M Version 2. Herzlichen Gltickwunsch' 
also nach Wenzenbach, noch mal ganzoffi- 
zfell! 

Alle anderen Programme wurden bereits in 
Spielstarke 1 geschlagen, wobei ledoch zu 
berticksichtigen ist daB unser Testteam auf- 
grund der Wettbewerbsausschreibung mit 
dem Reversi Challenger direkt in Starke 6 
heranging. Wie die Auswertung erfolgte, 
zeigen wir Ihnen im Ausschnitt auf dieser 
Seite. Bleiben einige Preise, die noch zu 
vergeben sind. Daruber werden wir uns in 
den nachsten Wochen Gedanken machen. 
und Sie in der Januar-Ausgabe uber die 
Verwendung informieren. Natiirlich mcch- 
ten wir die Gelegenheit nicht ungenutzt las- 
sen, alien Programmierem zu danken, die 
sich in die Sache hineingekniet und Freizeit 
und Arbeit investiert haben. Ein Freiabon- 
nemenl ist ihnen sicher. Und em weiteres 
Trostpflaster! 




Welch' ungebrochene Faszination gerade 
River Raid jetzt noch ausstrahlt beweist 
der 3. Platz in der TeleMatch-Hitparade, 
auf den Sie, liebe Leser, das Programm ge- 
wahlt haben. Und auch das zweite Wettbe- 
werbsspiel. Seaquest, liegt in Ihrer Gunst 
relativ weit vorn. Fiir Computerbesitzer mag 
in diesem Zusammenhang interessant sein, 
daB es River Raid fiir Atari-Computer und 
bald auch fiir andere Systeme geben wild. 
Eins jedoch noch zum Wettkampf selbst an 
dieser Stelle: Zwar wurden reichlich Teil- 
nehmerkarten abgefordert, allein der Kar- 
ten- und damit Ergebnisrucklauf hat uns 
etwas enttauscht. Wir hatten auf mehr Mut 
gehofft Vielleicht aber sind die Ursachen 
darin zu suchen, daB im Wettbewerbszeit- 
raum zu viele lokale Aktionen, sprich Wett- 
bewerbe liefen. All jenen, die versucht 
haben. die magische Punktzahl von 
3.999.999 zu erreichen, danken wir furs 
Mitmachen. 

Wer gibt sich 
denn da geschlagen? 

,Zu friih gefreuf , kommentiert in Fallen wie 
diesen der Volksmund. Kurz vor Redak- 
tionsschluB der letzten Ausgabe erreichte 
uns die Nachricht die wir natiirlich voller 
Freude noch ins Heft brachten, der Reversi 
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* TeleMatch-Telegra 
Match-Telegramm* * 
Telegramm ***Tele 

Texas Instruments stellt die 
Computer-Produktion ein. Wel- 
che Auswirkungen das fur Besit- 
zer des TI 99/4 A hat? Nun, 
Programme gibt es geniigend 
Unabhangige Software-Firmen 
haben Spiele fur das System 
produziert die zunachst lieferbar 
bleiben werden. Vergessen hin- 
gegen konnen wir wohl die Ein- 
fuhrung von Peripherien, wie 
das in Kooperation mit MB ent- 
standene Voice-Recognitio-Sy- 
stem Grund fur den Ruckzug 
aus dem Computergeschaft: 
$ 330 Millionen Verlust im dritlen 
Quartal. Grund furuns, verstarkt 
von Usern entwickelte Program- 
me TI 99/4 A-Besitzern zu pra- 
sentieren.. • PC Jr., das geriichte- 
umwobene Computer-Wunder- 
kind aus dem Hause IBM, mach- 
te neue Schlagzeilen: Ausliefe- 
rung Anfang '84, Kapazitat 64 K 
RAM. Infrarot-Keyboard, Ver- 
kaufspreis ca $ 669. Die Pro- 
gramme kommen als Cartridges,. 
Einfuhrung in Deutschland? 
1984. • Geriichte reichlich gab's 
urn IMAGIC. Von Feierabend, 
sprich: Konkurs war die Rede 
Alles Unsinn! Die Company hat 
die Cartridge-Produkiion ausge- 
lageit Ansonsten kommen die 
angekiindigten neuen Spiele in 
Deutschland auf den Markt 
SpielspaB der Sonderklasse ist 
allein vom Label bekanntlich 
garantierl. • Space Shuttle ist 
die neue Cassette aus dem Hau- 
se Activision betitelt (fur Atari 
VCS), mit der das beriihmte NA- 
SA-Projekt auf dem heimischen 
Bildschirm nachvollzogen wer- 
den kann. Start und Landung, 
Andocken, Kurskorrektur - alles 
das bietet die Simulation, die ab 
Januar im Handel sein wird. • 
Der amerikanische Automaten- 
spielhersteller Cinematronics 
bringt eine Arkadenversion des 
Vectrex-Spiels Cosmic Chasm 
heraus. In der Welt der Video- 
spiele ein Novum, da bislang ja 
stets erfolreiche Arkadenspiele 
in Home-Versionen umgesetzt 
wurden • De 33jahrige Kalifor- 
nierin Ronda Kirby schaffte beim 
Telesys-Spiel Fast Food im Zu- 
ge eines Wohltatigkeits-Wett- 
kampfes in 25 Minuten 11.556 
Punkte. Das ist deshalb erwah- 
nenswert, weil die Dame erst 
eine Woche vor Wettbewerbs- 
beginn, zu spielen begann . . . 
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SICHER AUF JUPITER UND 
KLASSE? 




Mit dem meistgespielten 
Computer der Welt: dem 
Commodore VC 20. Er macht 
Musik. Spielt Jupiter-Landung 
und Schach. Ein irres Ding. Ein 
echter Computer, der jeden mit 
sich spielen la(5t 

Er unterrichtet aber auch: 
Mathe, Physik und Biologie. Er 
verwaltet die Schallplatten- 
sammlung und 's Taschengeld. 
Und macht sogar die Schular- 
beiten. Ein faszinierendes Ding. 
Ein echter Computer, den man 
spielend beherrscht. 

Der Commodore VC 20. 
Vielleicht landet er schon in 
Kurze auf Deinem Tisch. 

Beim Commodore-Vertragshandel, in fuh- 
renden Warenhausern, guten Rundfunk- und 
Fernsehfachgeschaften und beim GroSversand- 
haus Quelle. 

Mehrlnformationengibt's von: Commodore 
Buromaschinen GmbH, Abt. MK. Lyoner StraBe 38. 
6000 Frankfurt 71. Die Anschrift des Commodore- 
Fachhandlers in Ihrer Nahe erfahren Sie tele- 
fonisch von den Commodore-Verkaufsburos: 
Dusseldorf 02 11/3120 47/48, Frankfurt 06 11/ 
6 63 81 99, Hamburg 40/21 12 86, Munchen 
89/46 30 09, Stuttgart 07 11/24 7329. Basel 
61/23 78 00. Wien 02 22/82 74 72. 

CjZ. commodore 

COMPUTER 

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN 



COMMODORE COMPUTER. 
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Werden die Rebellen es schaffen, und die finsteren Machte des Impe- 
riums endgultig schlagen konnen? 1st Han Solo aut/Dauer zum Tiefge- 
frorensein vendammt? Sitzt Prinzessin Leia doch eines Tages auf dem 
ihr gebuhrenden Thron? Vor allem aben Was ist dran an dem Ge- 
rucht, daI3 der furchterregende Darth Vader in Wirklichkeit Luke 
Skywalkers Vater sei? Fast drei Jahre schon wartet die gewaltige Star 
Wars-Fangemeinde weltweit, urn Antwort auf diese Fragen zu bekom- 
men. Am 9. Dezember findet'sie nun auch in Deutschland statt 
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DIE 

RUCKKEHR 

DERJEDI- 

RITTER 

Von HARTMUT HUFF 

Han Solo (Harrison Ford) fungiert als 
Wanddekoration in der Festung 
des Weltraumfieslings Jabba the 
Hutt bei Filmbeginn zumindest. Denn na- 
turlich nahl Retrung in Gestall der getreuen 
Mitstreiter Luke Skywalker (Mark Hamill). 
C-3PO (Anthony Daniels), R2D2 (Kenny 
Baker), Chewbacca (Peter Mayhew) und 
selbstverstandlich Prinzessin Leia (Carrie 
Fisher). Vor den Eriolg indes haben auch 
hier die Gotter den SchweiB gesetzt Folge- 
richbg (indet aul dem aus .Star Wars" be- 
kannten Wustenplaneten Tatooine eine 
atemberaubende Betreiungsaktion statt, in 
deren Verlaui der staunende Zuschauer Be- 
kanntschaft mit neuen Monstren und Fabel- 
wesen macht. Dies alles ist jedoch lediglich 
das Vorspiel zur gro/3artig inszenierten letz- 
ten Auseinandersetzung zwischen der Re- 
bellen Allianz und dem Impenum, dieihren 
ersten Hohepunkt im Duell zwischen Luke 
Skywalker und Darth Vader (David Prowse), 
selbstverstandlich ausgetragen mit ledi- 
Waffen, tindet. Was Luke seit „Das Imperium 
schlagt zuruck" betiirchtete, bestatigt ihm 
der 900jahrige Yoda, seines Zeichens Jedi- 
Meister. Der furchterregende, schwarz ge- 
wandete Bbsewicht ist tatsachlich sein Vater. 
Der Fall wiegt doppelt schwer, da Luke 
gegen Darth Vader antreten mu(3, um em 
richtiger Jedi-Ritter werden zu konnen. Ver- 
standlich, da(3 der iunge Kampe eine beson- 
ders schwere Ausgangsposition hat Ort der 
familiaren Auseinandersetzung ist ein neu 
erbauter .Todesstern". Darth Vaders Chef, 
der senile, nichtsdestoweniger aber bosar- 
tige Imperator (Ian McDiarmid), wohnt dem 
Duell bei, und fordert Luke auf, seinen Vater 
zu toten. Das Angebot, das er bei dieser 
Gelegenheit macht ist verlockend: .Tritt an 
Stelle deines Vaters an meine Seite." Wie 
der Kampf endet und Luke sich entscheidet 
wollen wir indes nicht vorwegnehmen. Die 
Rebellen sind in der Zwischenzeit naturlich 
nicht untatig: Auf dem einige tausend Mei- 
len entfemten, dichtbewaldeten Mond En- 
dor messen sie ihre Krafte mit den Sturm- 
truppen des Imperiums. Dabei werden sie 
von primitivenEwoks unterstiitzt entfemten 
Verwandten jener Wesen, die wir aus Star 
Wars als Roboter-Schrottsammler kennen. 
, .Die Ruckkehr der Jedi-Ritter" gipfelt in einer 
Weltraumschlacht um den Todesstem, die 
alles bisher Gezeigte in den Schatten stellt. 
Was danach geschieht war auch noch 
1 nicht auf einer Filmleinwand zu sehen: 
i Eine vollig ausgeflippte Siegesfeier mit den 
J, zweifelsfrei verrucktesten Kreaturen des 
: :, :Kino-Universums. Trotz der geballten Spe- 
cial-Effect- Ladung ein Rundumvergnugen! 



Die Spezialeffekte 

Film-Tricklechnik in unglaublicher Perfek- 

tion war eines der Geheimnisse fiir den 
, phanomenalen Erfolg der beiden ersten 

Star Wars-Filme. Wer glaubte, eine Steige- 
; rung sei nicht moglich, wird durch .Die 
1 Riickkehr der Jedi-Ritter" eines besserenbe- 

lehrt 

Das Special-Effect-Team der Lucas eigenen 
\ Industrial Light and Magic (1LM) ubertraf 
sich selbst: Das Team hatte fur den ersten 
Teil „nur" 545 Spezialeffekte geschaffen. Bei 
i ,Das Imperium schlagt zuriick" waren es 
: bereits 763. Der dritte Teil (Produktionsko- 
i sten 32.5 Millionen Dollar) lebt und wirkt 
von 942 (!) Tricks und Effekten. Ob das nun 
die gemalten Hintergriinde, die sogenann- 
ten Matte-Paintings sind, das perfektionierte 
.Travelling Matte"-Verfahren, die zahlrei- 
chen Modelle in unterschiedlichsten Gra- 
ven oder die beeindruckenden Masken: 
Perfektion ist Trumpf. 

Die Modellbauabteilung unter Leitung von 
Lome Peterson entwickelte unter anderem 
das AT-ST (All Terrain Scout Transport), 
dazu den neuen Raumfahrzeugtyp der im- 
perialen Flotte, das sogenannte Imperial 
Shuttle. Ferner wurde der Geratepark der 
Rebellen um den A- Wing-Fighter bereich- 
ert, mit dem im Film der Angriff auf den 
neuen Todesstern geflogen wird. Neben 
dem aus den ersten Filmen bekannten'X- 
Wing-Fighter rast diesmal ein B- Wing-Figh- 
ter, als kleinererBruder quasi, uberdie Lein- 
wand. 

Eine der wohl eindrucksvollsten Konstruk- 
tionen ist das .Speeder Bike", eine Art Rake- 
tenmotorrad ohne Rader. Unter Leitung von 
Steve Gawley schuf das Team ein vollig 
neues Modell des Todessterrs von uber 
zwanzig Meter Lange, bei nur 60 cm Hohe 
und 1,20 Meter Breite. Wie nicht anders zu 
erwartea wirkt dieses Modell auf der Lein- 
wand ebenso monumental wie der Todes- 
stern im ersten Teil der Saga. 
In den englischen Elstree Studios entstand 
eines der Landedocks des Todessterns in 
.Originalgrofie". Was wohl kein Zuschauer 
erahnen kann: Nur ein Teil der Seiten- 
wande war bei den Aufnahmen tatsachlich 
vorhanden. Der Rest des Studios war mit 
schwarzen Vorhangen abgehangt. Durch 
geschickten Einsatz von gemalten Hinter- 
griinden und entsprechend plazierten Mo- 
deller; die separat gefilmt und schliefilich 
ubereinander kopiert wurden, erzielte man 
die monumentale Wirkung auf der Lein- 
wand. 

Die Wiiste von Yuma, Arizona, war diesmal 
Drehort fiir jene Sequenzen, die auf dem 
Wustenplaneten Tatooine spielen. Fur .Star 
Wars I" hatte man die AuRenaufnahmen 
noch in Nordafrika gedreht. Und die Land- 
schaft des von Ewoks bewohnten Mondes 
Endor liegt in Wirklichkeit bei Crescent City, 
Kalifornien. 




Ewoks, die Roboteischrottsammler, Die gammoneanischen Wachen sehen 

in der Fes rung von Jabba the Hutt nicht nur schweinisch aus — sie sind es 



Yoda, Luka Skywalkers Lehrmeister, 
tritt zweimal kurz in der Folge auf 



Jabba the Hurt, der Gangster- 

BoB, mit seinem Handlanger Bib Fortuna 



Nach Jabbas Willen soli Luke Skywalker von der Planke des Sandseglers gehen. 
Unten, in der Groflen Grube von Carkoon, lauert das vielarmige Monster Sarlacc 



DIE RUCKKEHR DER JEDI-RTTTER 



Garantiert Aui dieses .Star Wars"-Kapitel 
haben viele TeleMatch-Leser gewartet. 
Und selbstverstandlich wollen und werden 
wir Sie nicht enttauschen. Hier also isi un- 
sere angekiindigte Aktion, das Preisaus- 
schreiben, bei dem es Ungewohnliches zu 
gewinnen gibt Was halten Sie z.B. von 
einem Original .Star Wars'-Poster im For- 
mat DIN A 1, das es nirgendwo zu kaufen 
gibt? Allein davon verlosen wir hundert 
Stuck! Oder wie war's mit einem echten 
.Star Wars"-Fotoset wie er sonst nur in den 
Kinos - und nur da (!) - zu finden ist? Stellen- 
Sie sich das mal von 22 spannende Szenen- 
fotos fiir Ihre gute Stube. Einhundert dieser 
Sets konnen TeleMatch-Leser, . und nur 
diese, gewinnen. Aber der Gewinnregen 
geht weiter, wird noch attrakBver! Einhun- 
dert Taschenbiicher mit der Original .Star 
Wars 3" -Story, erschienen im Goldmann- 
Verlag, Miinchen, verlosen wir. Wert Run- 
de 700 Mark. Dazu 50 .Star Wars'-Video- 
SpielCassetten aus dem Programm von 
Parker. Wert: Runde 7.000 Mark. Und 
schlieBlich werden unter alien Teilnehmern 
vierzig Airjix-Modellbausatze der .Star 
Wars'-Serie veriest je zwanzig .Snowspee- 
der" und je zwanzig .X- Wing-Fighters." Wert 
Unter Freunden nochmals runde 800 Mark. 
Summa summarum bietet Ihnen unser klei- 
nes Preisausschreiben Gewinnmcglichkei- 
ten im Gesamtwert von 10.000 Mark! 
Und was haben Sie zu tun, urn zu den 
gliicklichen Gewinnern zu gehoren? Die 
Aufgabe ist bewuBt einfach gehalten, damit 
jeder Leser eine echte Chance hat. Frage 
also, die Sie sofort beantworten konnen, 
wenn Sie die Filminhaltsangabe gelesen 
haben: 

Wie heiBt Luke Skywalkers Vater? 

Schreiben Sie den Namen, auf eine aus- 
reichend frankierte Postkarte (Porto: 0.60 
Mark) und senden Sie diese an 
TeleMatch Verlag GmbH & Co.KG 
Stichwort Star Wars Aktion 
Karlstr. 26 2000 Hamburg 76 
EinsendeschluB ist der 24. Dezember 1983 
(Da,tum des Poststempels). Die Gewinner 
werden direkt benachrichtigt Der Rechts- 
weg ist wie stets ausgeschlossen. Noch ein 
Tip: Die Antwort auf unsere Preisfrage kon-. 
nen Sie naturlich auch durch den Film er- 
iahren! .Die Ruckkehr der Jedi-Ritter" ist in 
Deutschland in fast 200 Kinos ab 9: Dezem- 
ber zu erleben. 



der .Ruckkehr de He* g le;D ase n*e ] 

eineBesenuberraschung ^ 

Sonderheit von voU iarb igen 

, chen lniom.at^ea h de . 

Fotos, der kompletten " * un dvietem 



Der Faszination des neuen Videoautomaten 
.Star Wars" werden sich allenfalls Mitmen- 
schen entziehen konnen, die phantasielos 
sind und sich noch nie gewiinscht haben, 
selber einmal Luke Skywalker zu sein. Die 
Automa ten- Division von Atari hat ein Spiel 
der Superlative entwickelt, das man einfach 
erlebt haben muB. Die entscheidende Final- 
sequehz aus .Star Wars 3", derAngriff auf 
den neuen Todesstern mit dem Ziel, ihn zu 
zerstorea wird hier nachgespielt. 
Ob Action, Visuaiisierung oder Soundef- 
fekte - bei diesem Spiel stimmt alles. In der 
TeleMatch-Redaktion kam es nicht von 
ungefahr zu mittleren bis schweren Begei- 
sterungssturmen. Gut drei Wochen hatten 
wir Gelegenheit dieses .Spiel der Spiele" zu 
testen. 

Zum Auftakt ertont das .Star Wars"-Grund- 
thema. Nach Wahl des Schwierigkeitsgra- 
des (drei von moglichen vier waren beim 
Testgerat eingestellt) geht es los: Luke Sky- 
walkers Stimme verkundet .Gold Leader, 
this is Red 5. Im going in." Aus der Schwarze 
des Alls rasen heulend die imperialen Raum- 
schiffe heran, die ihr Dauerfeuer eroffnen. 
Ohne Konzentraiion ist nichts zu wollen! 
Darth Vader mit seinem Spezialraumer 
mischt in dieser ParBe ebenfalls mit 
Hat man die Attacke uberstanden, fliegt 
man direkt auf den Todesstem. Die Soldaten 
des Imperiums feuem aus alien Rohren. Zu- 
nachst miissen die Laserbasen bzw. Laser- 
tiirme (das hangt vom gewahlten Schwie- 
rigkeitsgrad ab) eliminiert werden. Danach 
offnet sich der Tunnel, an dessen Ende der 
Luftungsschacht liegt Ein Husarenritt von 
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unglaublicher Realitat Laser- ^ ' / 
schutzschirme tauchen aus dem Nichts auf, 
und unvermittelt offnen sich die Luken der 
Gefechtsturme und schieBen Dauerfeuer. 
Die Schutzschirme beginnen zu knistem 
und man hort Lukes Befehl ,R2, try to in- 
crease the power. 1 " Man kommt tatsachlich 
ins Schleudern ob der geballten Attacke. 
Doch wie im Film ist der Spieler nicht allein, 
denn die Stimme Obi Wan Kenobis mahnt 
ruhig: .Use the Force, Luke." Die letzte, ent- 
scheidende Hiirde ist genommen, wenn es 
gelingt den Luftungsschacht zu treffen. Da- 
nach wird man zuriick ins All geschleudert 
und sieht, wie der Todesstern explodiert. 
Zum Eingewohnen sollte man mit derSpiel- 
stufe .Easy" (leicht) beginnen. Der wohl im 
Werk aufgestellte Punkterekord liegt bei 
1,25 Miliionen Punkten. Bestleistung in der 
Redaktion: 1,17 Miliionen Punkte! 




von HOLGER SCHAKEL 





Ein Handicap haben alle Regler fur 
Heimtelespiele: Die angebotenen 
Regler (insbesondere Joysticks) 
sind zu kompakl gebaut. Die Drucktasten 
befinden sich zumeist zu nah am Regler 
selbst. AuBerdem sind fast alle Regler so 
konzipiert, daB man sie unmoglich als Tisch- 
regler benutzen kann. 
Sie konnen nicht ruhig gehalten werden, 
und das ist mit Punkteverlust und EinbuBe 
beim SpaB am Spiel verbunden. 
Dieses Problem laBt sich folgendermaBen 
umgehen: 

— Ein den Arkadenspielen angepaBter 
Regler, bei dem der Feuerknopl weiter 
von der anderen Bedienungseinheitent- 
femt ist 

— Eine groBere Reglerkonsole, die den 
Handen wahrend des Spiels mehr Be- 
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wegungsfreiheit und Auflageflache bie- 
tet, womit der schnellen Ermudung der 
Hande vorgebeugt wird. 
Grundlage fur unsere Reglerkonsole ist der 
Competition Pro, der aulgrund seiner ein- 
fachen und robusten Bauweise dafiir sehr 
gut geeignet ist. AuBerdem kommt dieser 
Regler der Arkadenbauweise noch am 
nachsten. 

Fur den Bau des Tischjoysticks wird folgen- 
des benotigt: 

1 Brett 300 nun x 1 55 mm x 3 mm 
(Deckel) 

1 Brett 300 mm x 155 mm x 5 mm 
(Boden) 



mm 



mm 



2 Bretter 300 mm x 35 mm 
(Seitenteile) 

2 Bretter 145 mm x 35 mm 
(Seitenteile) 
4 GummifuBe 
Leim 

(isolierter Telefondraht) 

Nach dem Zusagen der einzelnen Teile, 
werden zuerst die Standpunlde fur die 
Drucktasten (Feuertasten) und der Siand- 
punkt fur den Joystick festgelegt (Achtung! 
Beim Joystick auf genug Seitenabstand zum 
Kastenrand achten). Die Aussparungen fur 
die Drucktasten haben beim Competition - 
Pro-Joystick genau die GroBe eines 5-Mark 
Stuckes. Bei den Offnungen ftir die Feuer- 
tasten muB mit einem Seitenabstand von ca. 
2 mm vom Rand der Aussparungen die 
Dicke des Deckels von innen auf ca. 1 mm 
heruntergefeilt werden. Das ist wichtig, urn 
den festen Sitz der Feuertasten zu garan- 
tieren, da die an den Drucktasten befindli- 
chen Halter bei dickerem Rand nicht genug 
Halt finden. 

Die Standpunkte sollten der individuellen 
Spielweise angepaBt werden (Linkshander 
usw., siehe Zeichnung Nr. 1). Die Ausspa- 
rung bei einem der Seitenteile ist fur das 
AnschluBkabel gedacht Nun wird der Ka- 
sten bis auf den Boden zusammengebaut 
(Zeichnung Nr. 2). 



Warum? Um wie in der Spielhalle 
spielen zu konnen. Das ist fast ebenso 
leicht gemacht wie gesagt, wenn Sie 
unserer Bauanleitung genau folgen. 



Wenden wir uns nun dem Umbau des 
Competition Pro zu. Vor dem Wort Umbau 
wird im allgemeinen zuriickgeschreckt. 
Beim Competition Pro ist jede Angst jedoch 
uberfliissig. Die Mechanik ist einfach und 
schnell zu begreifen, dabei aber auBeror- 
dentlich robust und zuverlassig. 
Beim Competition Pro sind nun die Steck- 
kontakte von den Drucktasten zu losen (vor- 

300 



herigen Sitz kenntlich machen). Duron Zu- 
sammendrucken der Halter an den Druck- 
tasten, diese nun aus dem Gehause neh- 
men und in die dafur vorgesehenen 5-Mark 
groBen Aussparungen im Deckel des Ka- 
stens drucken (aui lesten Sitz achten). 
Nun auf der Unterseite des Competition Pro 
eine Offnung bohren, wodurch die vorher 
gelosten Kabel gezogen werden. Den Joy- 
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Die Zeichnung verdeutlicht, wie die 
Aussparungen im Deckel fur die 
Aufnahme der Drucktasten des 
Competition-Pro vorzubereiten sind. 
Wichtig ist, daB die Deckel-Innen- 
dicke auf 1 mm heruntergefeilt 
wird. Nur so ist ein fester Sitz der 
Feuertasten gewahrleistet Beim Ein- 
fugen der Tasten sollte ein geringer 
Widerstand zu spiiren sein. 



stick wieder zusammenschrauben und in 
die noch freie Aussparung im Deckel des 
Kastens setzen. 

Die Kabel werden nun wieder mit den 
Drucktasten verbunden. Sollten die Kabel 
zu kurz sein, um eine Verbindung zu den 
Drucktasten herzustellen, mittels Telefon- 
draht die Enden verlangem und den An- 
schluB herstellen. 

Um einen festen Sitz des Reglers zu gewahr- 
leisten, den Boden mittels der Schrauben an 
alien vier ^ken festschrauben. Der Joystick 
sitzt nun unverriickbar in der Cassette. Des 
weiteren kann er jederzeit zu seiner alten 
Form zusammengebaut werden. 
Zuletzt werden die GummifuBe am Boden 
des Kastens mit Leim befestigt Diese sichern 
den festen Stand der Joystick-Cassette. Die 
Competition Pro Joystick-Cassette ist jetzt 
bereit fur ein Spiel. 

Eine Kombination zwischen dem .Joystick- 
Port" siehe TeleMatch Nr. 4/83 und der 
Joystick-Cassette, ist mehr als nur arkaden- 
ahnliches Spielen, sondem .Arkadenquali- 
tat". Anders gesagt M.P.P.H. (MORE 
POINTS PER HOUR). Viel SpaBl^fc 
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EINMAL FLOP- 




Lediglich 
zwei Neuerscheinungen 
von Activision sind im 
aktuellen Spielangebot. 
Hartmut Huff testete. 



ROBOT TANK 

(Activision/Atari VCS) 

Bailer man los! 

Da haben wir das Problem der - objektiven 
-Spielbeurteilung aktueller denn je: Auf den 
nachsten Seiten wind ein vergleichbares 
Spiel vorgestellt.Ein Ballerspiel der ubelsten 
und sinnlosesten Sorte. Genau wie dieses. 
Woran auch die blumig geschriebene Be- 
dienungsanleitung nichts andert Dennoch: 
Unterstellt man, da(3 Spieler durchaus zum 
Abstrahieren imstande sind und allein die 
durch Reakrionsschnelligkeit bedingte Her- 
ausiorderung sehen, kann man das .Spiel" 
akzeplieren. Unterstellt man das — , darauf 
liegt die Betonung! 

Anders als bei Battlezone wurde die. 



Robot Tank -Hintergrundgeschichte for- 
muliert Im Jahre zweitausendundxyz dre- 
hen robotergesteuerte Panzer durch und 
bedrohen die Menschheit. Wie's der Video- 
spielzufall will, haben Sie in einem Mu- 
seum einen voll funktionsfahigen Kampf- 
panzer gefunden. Den Einzigen versteht 
sich. Ihre Aufgabe ist es, den wild drauflos 
ballemden Robot Tanks Einhalt zu gebieten, 
indem Sie — na, was? — selber wild drauf- 
los ballern. 

Schikanen in dieser Bildschirmpanzer- 
schlacht sind die werterbedingten Impon- 
derabilien, so z, B. die Schnee-, Nebel-, 
Nacht- und Regenphase. Und immer wie- 
der gehen die Granaten nieder. Bonuspan- 
zer gibt es selbstverstandlich auch, falls es 
Ihnen gelingt, zwolf der anonymen Angrei- 
ler zu eliminieren. Werden Sie getroffen, 
steht Ihnen bis zum schaurig-schonen Ende 
ein bemerkenswerterweisedoch vorhande- 
ner Ersatzpanzer zur Verfugung. Und dann? 
— Tja, dann ballern Sie eben wieder los. Ich 
selbst hab's nach einer Test-Stunde sein las- 
sen. Spiele gibt es, die sind einlach nicht 
mein Fall. So wie dies! Wenn auch zugestan- 



den werden muft Die Gralik ist beachtlich! 
Das jedoch ist keine Rechtfertigung. 

Decathlon 

(Activision /Atari VCS) 

Das halt kein Joystick aus! 

Wer wartet da noch auf das ultimative 
Spiel? Wer ist emsthaft bereit, vier, funi Jahre 
geduldig interakrjver Kommunikation ent- 
gegenzusehen? Und wer hofft auf neue 
Spielimpulse, die diese Programmierer-Ge- 
neration vorgeblich nicht geben kann? Die 
Antwort liegt auf der Hand: All jene Leute, 
die Decathlon nicht kennen! 
Noch nichH Denn dieses Spiel mussen Sie 
ietzt gleich kennenlernen! Sie wissen, was 
im modemen Zehnkampf an Leistungen 
gefordert wird. Egal, ob Sie sportinteressiert 
sind oder nicht: Dieses Spiel bringt Sie in 
Trab. Schafft, zermiirbt Sie, fordert heraus. In 
Ihren Handen, im buchstablichschweiBtrei- 
benden Umgang mit dem Joystick, liegen 
Sieg oder Niederlage. Leistungen - auch 
korperlich (!), und das ist neu im Videospiel- 
geschehen -, die Sie stolz machen. 





NMALTOP 



Im Einzelnen: Laufen Sie die hundert Meter 
in Rekordzeit. Laufen, wie? Indem Sie den 
Joystick in die Handinnenflache nehmen 
und ihn schnellstmcglich liin- und herbe- 
wegen. 

Wieviel Meter schaffen Sie im Weitsprung? 
Wieder liegl der Punktesegen in Ihrer Hand, 
in Ihrem korperlichen Einsatz. Vorausge- 
setzt, Sie ubertreten beim Absprung nicht 
StoBen Sie die Kugel. Versuchen Sie sich im 
Hochsprung, im Vierhundert-Meter-Ren- 
nen, im Hundertundzehn-Meter-Hurdenlauf. 
Schleudern Sie den Diskus und queren 
Sie die Latte beim Stabhochsprung, 
Und schliefilich: Werfen Sie den 
Speer und schaffen Sie 
die 1500 Meter. 



Mit Worten lafit 
sich kaum beschrei- 
ben, was bei Decathlon an 
Aktion auf Sie wartet Bei 
Disziplinen wie KugelstoB 
und Speerwerfen cder Weil- 
sprung haben Sie mehrere 
Versuche — wie beim richtigen 
Zehnkampf. Korperlich, das versichere 
ich Ihnen, sind Sie nach spatestens 
sechs Durchgangen erschopft Es sei 
denn, Sie betatigen sich sportlich 




Lassen Sie es mich 
so zusammenfassen: Mit Decathlon 
kommt ein Hochleistungsspiel 
auf dem Marlct, das in seiner Art einzig isl 
Ein Spiel, das korperlichen Einsatz und 
Konzentration erfordert Eine Cassette, die 
grafisch stimmt, witzig wirkt, die das Geld 
lohnt! Und das ist gerade in diesen Wochen 
selten. 
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Das Fragezeichen steht nicht von ungefahr da, konzentrierte sich doch 
der Marktfuhrer lange Zeit auf die Klasse der — in der Homeversion — 
mehr oder weniger erfolgreichen Arkadenspiele. Die Ergebnisse sind 
bekannt Mai hui, mal pfui. Neben der Asterix-Cassette, einer bemer- 
kenswerten eigenstandigen Entwicklung, liegen nun wiederum drei 
neue Adaptionen erfolgreicher Arkaden-Originale vor. Helge Ander- 
sen sagt Ihnen, was er von den VCS-Cassetten halt 



ASTERIX 

(Atari/Atari VCS) 

Als die Romer 
frech geworden . . . 

Jeder kennt ihn, jeder mag ihn, den Ideinen 
Comic-Gallier mit dem groBen Erfolg, des- 
sen Abenteuer, gemeinsam mit seinem 
Freund Obelix durchstandea von Goscinny 
und Uderzo textlich bzw. optisch inszeniert 
wurden. Seit Goscinnys Tod ist Uderzo Tex- 
ter und Zeichner in Personalunion. Doch 
das nur als Randbemerkung. 
Die Hoffnung seitens des Hauses Atari, an 



den Comic-Erfolg anknupfen zu konnen, ist 
verstandlich. Was voraussetzt, daB das Spiel 
stimmt Und was wohl ist schwerer, als die 
Umsetzung perfektdurchgestalteterComic- 
Charaktere in ein Videospiel unter Beriick- 
sichtigung der vergleichsweise begrenzten 
Grafikmoglichkeiten des Systems? In dieser 
Hinsicht, das vorweg, ist Coleoos Smuif (fur 
Coleco) nicht zu schlagen. 
Bei solcher Erwartungshaltung war der 
erste Spieleindruck geradezu deprimierend 
Nach einem relativ guten Auftaktbild - gut 
auch unterm Gesichtspunkt der Bildauilo- 
sung - bot sich mir etwas dar, das sehr be- 





kannt schien, von Anlage und Spielablaul 
her. Zweifelsfrei diente Telesys's Fast Food 
als Anregung. 

Titelheld Asterix, in der eigentlichen Spiel- 
phase ohnehin nur als Kopf vorhanden, 
muB in einem Gefuge horizontaler Linien 
auf- und abhewegt werden, um .Souvenirs 
aus einer vorangegangenen Keilerei mit 
Romern, "so der Begleittext, einzusammeln. 
Was Punkte bringt Der Original-Story fol- 
gend, tauchen zwischen Schildern, Hel- 
men, Lampen und Kesseln romischen Ur- 
sprungs als Hindemis bzw. Lebensverlust- 
bringer Harfen auf, die zweifelsfrei Trouba- 
dix symbolisieren sollen. Den Harfen also ist 
auszuweichen. 

Das mutet nur auf den ersten Blick und nur 
in den ersten Spielminuten einfach an, ent- 
wickelt sich im fortlaufenden Spielgesche- 
hen aber zu einer echten, zumal enorm 
schnellen Herausforderung. 1st diese Phase 
erfolgreich durchstanden, kommt Obelix 
ins Spiel. Ebenfalls zwar nur als Kopf, aber 
intelligent symbolisiert, was die zu greifen- 
den Gegensiande anbelangt. Als da sind 
Apfel, Fische, Wildschweinkeulen und Krii- 
ge. Kronung des groBen Fressens ist ein 
Uberraschungsobjekt, das -, ich muB es zu 
meiner Schande gestehen - noch nie auf 
meinen Bildschirm gelangt ist. In der Obe- 
lix-Welle bewegen sich die Fressalien mit 
unglaublicher Geschwindigkeit 
DaB ich meinen ersten Eindruck bald korri- 
gierte (und die Wertung so gut ausfallt) hat 
plausible Grtinde: Asterix ist ein im Aufbau 
wie in der Durchfuhrung logisches Fast Ac- 
tion-Spiel, bei dem man uberdurchschnitt- 
lich herausgefordert wird, was die Spielmo- 
tivation erheblich beeinfluBt Die, wenn- 
gleich reduzierte, Grafik wirkt auch langfri- 
stig gut Einziges Manko ist der Sound 



MOON PATROL 

(Atari/Atari VCS) 

Neil Armstrong 
wird staunen!! 

Als Neil Armstrong, der erste Mensch auf 
dem Mond, auf derOberflachedes Mondes 
entlangspazierte, wird ihm nichts von dem 
aufgefallen sein, was jeder Spielhallenbe- 
sucher fur eine Mark und jetzt auch jeder 
Atari VCS-Besitzer auf der hauslichen Matt- 
scheibe erblickt Moon Patrol ist der Zeit 
somit weit vorausgeeilti 
Man kann mit einem holprige Bodenun- 
ebenheiten ausgleichenden Fahrzeug, so- 
lange es die selbstredend auch bei diesem 
Spiel mit von der Partie befindlichen Ag- 
gressionen aus dem All zulassen, standig 
nach rechts fahren und erlebt eigenartige 
Dinge. Zunachst einmal kann man in James 
Bond- und Jump Bug-Manier uber groBere 
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JASSE FUR SICH? 



und kleinere Vertiefungen hinweghiipfen; 
dann muB man kleine Hiigel wegschieBen, 
damit man nicht einen evtl. schlecht abge- 
zirkelten, emeuten Sprung riskieren muB; 
man macht die erschreckende Bekannt- 
schaft mit kleinen Panzern, die die Vermu- 
tung nahelegen, daB es auch an anderen 
Stellen des Weltalls Wesen geben muB, die 
in ihrer Entwicklung schon die Primi- 
tivitat derartiger Kampfkolosse erreicht 
haben. Wer zuerst schieBt bleibt am Videc- 
spiele-Leben, und schnelleres SchieBen ist 
geraten, da man haufig gleichzeitig hiipfen 
muB. 

Raketengeschosse nahern sich blitzartig von 
hinten, man muB springen, das GeschoB 
verweilt und .wartet" aui einen Treffer. Zu 
allem UberfluB muB man auch noch den 
oberen Tei! des Bildschirms im Auge be- 
halten, denn aui ihm sind die .Galaxians" 
wieder am Werk. 

Moon Patrol ist zwar ein kriegsahnliches 
Ballerspiel, aber eines, bei dem Geschick- 
lichkeit Trumpf ist und das Wort SpielspaB 
kein FremdworL Es bringt ganz einfach 
Spiel-SpaB, den genauen Zeitpunkt eines 
Absprungs zu berechnen und sich von den 
vielen Behinderungen nicht zu sehr ablen- 
ken zu lassen 

BATTLEZONE 

(Atari/Atari VCS) 

Hier hort der SpaB auf! 

Auch Battlezone ist ein Arkadenspiel, das 
im Grundablauf gut in die VCS-Fassung 
gebracht worden ist Gut daB heiBt Es 
entspricht im wesentlichen dem, was in der 
Spielhalle ablauft. Das ist aber bereits be- 
denklich genug. 

Der Spieler sitzt in seinem Panzer. Man sieht 
auf dem Bildschirm den vorderen Teil des 
Panzers, die Lenkbewegungen und das 
Sich-Bewegen der Ketten. Der Spieler hat 
somit das Geftihl, aui das wirklich zuzu- 
fahren, was sich ihm bietet. Und was wird 
geboten? Ein Radarschirm gibt erste punk- 
tuelle Hinweise, bis sie in der Tat auftaucheru 
Panzer, Panzer und nochmals Panzer, fron- 
tal, seitlich, und zur Abwechslung Kampf- 
flugzeuge, die schwer anzuvisieren sind. 
Eine Art Fadenkreuz erleichtert das, was 
ausschlieBlicher Gegenstand der Beschafti- 
gung ist Ins Ziel nehmen und abknallen! 
Leuchtet der Strich auf, so bedeutet das: Du 
kriegst ihn, wenn er nicht auch noch einen 
SchuB auf dich abgibt! Ist letzteres der Fall, 
so hat man keine Mcglichkeit, noch recht- 
zeitig auszuweichen. Es knallt furchterlich, 
und die Scheibe zerbirst (man meint zuerst 
es sei die Fernseh-Bildrohre...). 
Battlezone ist kein Spiel in der Bedeutung 
dessen, was man schlechterdings unter 
.Spiel" als Definition versteht SpaB kommt 



nicht auf. Dieses .Spiel", das — im Gegen- 
satz zum Arkadenspiel — nicht fur Spieler- 
naturen ab 18 Jahre, sondern fur Jugend- 
liche konzipiert ist (denn sie bilden die 
Hauptzielgruppe der Videospielsysteme), ist 
eine paramilitarische Ausbildung. Kinder 
sollen offenbar friihzeitig erkennen, was es 
heiBt sich in einem in Teilbereichen echt 
simulierten Krieg zu befinden Und wie ist 
das doch schon! Sogar Punkte kann man 
dabei erzielen! 

Hinzu kommt daB Battlezone schlicht lang- 
weilig ist Man beginnt mit dem .Spielen" 
und hat ohne groBe Veranderungen bereits 
von Aniang an fast alles gesehen, was ein- 
gespeichert ist Wem auch immer so etwas 
gefallt Mir nicht! 



JOUST 

(Atari/Atari VCS) 

Das Spiel mit dem 
Wegwerf-Finger! 

Joust ist als Arkadenspiel zweifellos eines 
der grafisch beeindruckendsten der letzten 
Zeit Mit Spannung konnte man der VCS- 
Version entgegensehen. Um es gleich zu 
sageru Sie ist fraglos originelL erreicht aber 
nicht — beinahe konnte man sagentansatz- 
weise — die Arcade-Fassung, wie sollte sie 
auch. 

Was geblieben ist sind die StrauBenreiter 
mit ihren Lanzen (keine Angst Joust ist kein 
Politspiel!). Einer von ihnen „gehorf" dem 
Spieler. Er muB seinen Vogel so geschickt 
dirigieren, daB er die anderen StrauBen- 
reiter aus dem Sattel wirft genauer elimi- 
niert, um selbst nicht dasselbe Schicksal zu 
erleiden. Das geschieht aber nicht etwa nur 
auf dem Boden, sondern kreuz und quer 
uber den gesamten Bildschirm. Die Vcgel 
schwingen sich in die Luft, laufen flank aui 
einigen waagerechten Landebahnen und 
Zwischenstationen, lassen sich zuriickfedem 
usw. Kommt es zu einem Kontakt mit einem 
anderen Vogel, so muB man stets ein wenig 
uber ihm sein, um siegreich zu bleiben. Zur 
Belohnung gibt's Punkte, man legt ein Ei 
(Verzeihung der Bildschirmvogel natur- 
lich...) und sollte aber kurz danach versu- 
chen, dieses Ei wieder aufzufressen, um 
eine ublere Gesellschaft von StrauBenreitem 
nicht entstehen zu lassen. Man produziert 
gewissermaBen seine eigene Nahrung. 
DaB das eben Geschilderte nur eine Wie- 
dergabe des Grundspiels ist versteht sich; 
die auftauchende Flugechse mcge mir ver- 
zeihen. 

Brillant gemacht ist der Bewegungsablauf 
der kleinen StrauBe. Dem stent allerdings 
eine ansonsten etwas einfallslose Grafik 
gegeniiber. Was kaum auszuhalten ist Man 
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muB, damit der eigene Vogel sich in die 
Liifte schwingen kann, pausenlos, wirklich: 
pausenlos auf den roten Handreglerknopf 
drticken, denn nur durch dieses .Pumpen", 
standige .Auftanken", halt sich der StrauB 
mit seinem Reiter in der Luft. Sonst sturzt er 
erbarmungslos hinunterund wirdentweder 
von einem Balken heil auigefangen oder 
zerschmettert ganz unten. 
loust in dieser Version kann also wohl nur 
spielen, wer schon immer nicht wuBle, was 
er mit seinen Fingern anfangen sollte oder 
wer mit selbigen in den dem Spiel folgenden 
ein, zwei Stunden nichts Wesentliches, 
Handgreifliches oder Zartliches mehr vor- 
hat, es sei denn, jemand nahme ihm seine 
wahrheitsgetreue Begrundung fur das Zit- 
tem in mindestens einem Finger ab! 
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HSBCOLECO-DAS 



Gerade rechtzeitig zu Weihnachten gibt's Grund zur Videospiel- 
freude: Die neuen Gassetten von Coleco bestechen durch Spielwitz, 
Aktion und Grafik. Und das gilt fur alle Systeme. Gewisse Abweichun- 
gen von der Nomi haben wir im Text naturlich berucksichtigt Fur Sie 
gespieit und geschrieben hat Helge Andersen 



DONKEY KONG JR. 

(CBS/Colecovision) 

Wenn der Vater 
mit dem Sohne... 

Wer das komplette Arkadenspiel erwartet, 
der wird nichl voll auf seine Kosten kom- 
men. Wie aber auch immer Donkey Kong 
Jr. ist auch in der CBS-Colecovision-Fas- 
sung eine Steigerung von Donkey Kong, 
und wer uberhaupt nichts von dem fast 
gleichen Spielhallenspiel kennengelernt 
hat, der muB einfach begeistert sein von der 
auf alien drei Screens gleichermaBen her- 
vorragenden Grafik und dem spannenden 
Spielverlauf. 

Donkey Kong, Juniors Vater, ist von Mario 
gefangen genommen worden. In einem 
Kafig wartet er darauf, da)3 sein Filius ihn 
encilich befreien mcge. 
Zu dem Zweck ist Junior damit beschaftigt, 
gerade herabhangende Lianen zu erklet- 
tern, schnappenden Gebissen auszuwei- 
chen, gefahrliche Vogel nicht allzu nahe an 
sich herankommen zu lassen und Obst auf 
seine Angreifer zu werfen. Immer wieder 
fluchtet Mario mit seinem gefahrdeten Fang, 
und immer wieder muB Junior mit Schlus- 
seln die Kettenschlosser offnen. Turnvater 
Jahn hatte seine Freude an den Klimm- 
ubungen des Kleinen! 
Das dritte Bild iordert vom Spieler einen 
ausgepragten Sinn fur Tiining, stellt es doch 
eine Art (Combination aus Screen 1 und 2 
dar. 

Gabe es dieses Spiel in Spielhallen nicht 
so wiirde die Begeisterung uber diese 
Homefasung vermutlich uberschwappen 
im Vergleich zu beinahe allem, was an 
Nicht- Arkadenspielen dem zahlenden Cas- 
settenkaufer grafisch und inhaltlich zuge- 
mutet wird Es wird nicht viele Besitzer 
dieses Systems geben, die D.K.JR ignorie- 
ren. 

LOOPING 

(CBS/ Colecovision) 

Let's Go Loop-Dee-Loop! 

Vielleicht erinnert sich der eine oder aridere 
noch an einen Schlager ahnlichen Titels, 
der vor ca. 20 Jahren ein weltweit groBer 
Erfolg war. Damit hat Looping zwar nicht 
gemeinsam, aber ein erfolgversprechendes 
Actionspiel ist es auch. 
Der Spieler ist der Pilot eines Flugzeuges, 
das auf dem Bildschirm regelrechte Loo- 
pings vollfuhren kann, ja muf3, urn nicht 
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gegen Gebaude oder andere Hindemisse 
zu fliegen. Zunachst kommen dem Piloten 
ua. aufsteigende Ballons entgegen, die er 
umfliegen oder abschieBen kann. Sein er- 
stes Ziel besteht darin, eine Rakete (im 
Schwierigkeitsgrad 4 reicht das nicht aus) 
zu treffen, um in ein andere Bild hinein- 
fliegen zu konnen. Das ist eine der leichte- 
sten Ubungen des Spielprogramms, wenn 
man auch bedenken muB, daB das Flug- 
zeug unentwegi in Bewegung ist und man 
rechtzeitig an das nachste Looping- Abdreh- 
manover denken sollta 
Dann aber fliegt man durch eine Einflug- 
schneise in eine Rohrenlabyrinth. Wehe, 
man stoBt in den verwinkelten Gangen 
irgendwo gegen! Mit zunehmendem Spiel- 
verlauf wird das AuBerste an Geschick- 
lichkeit vom Spieler abveriangt Im letzten 
Teil des Rohrensystems hat man es mit 
sogenannten Monstern, herabfallenden 
Tropfen und wild hin und her hiipfenden 
Ballen zu tun, die man anvisieren und 
treffen oder umfliegen sollte, um innerhalb 
eines kleinen Raumes an einem Schriflzug 
mit dem passenden Wort .End' anzu- 
docken. 

Eine fur Videospiele ungwohnliche Melo- 
die, an klassische Musik erinnemd, beglei- 
tet den Flieger auf seinem letzten Abschnitt 
Looping ist im Grunde ein einfaches Spiel 
ohne allzu vie! technischen Aufwand. Das 
ungewohnte Umgehen mit dem Joystick- 
.Steuerknuppel ist eine standige Heraus- 
forderung fur sicher viele Spieler. Auch 
wenn ein wenig geschossen wird: Ein sym- 
pathisches SpieL 

PEPPER II 

(CBS/ Colecovision) 

Ein Spiele-Hit 
mit ReilBverschluB 

Vor Monaten argerte ich mich daruber was 
Parker aus dem Arkadenspiel Amidar ge- 
macht hatte: eine Fassung fur Langsam- 
Fanatiker, weit entfemt von der Dynamik 
des Spielhallen-Markschluckere. Coleco's 
neues Spiel Pepper U entschadigt indirekt 
fur diese Enttauschung, wird das gute alte 
Arkaden->lmjb'ar doch sogar noch iiber- 
troffen. 

Lassen wir einmal die Namen der auftau- 
chenden Typen auBer acht und beschran- 
ken uns auf das, was ablauft Da ist — eine 
Ausnahme muB sein — zunachst Pepper, 
der Titelheld. Noch ist er Pepper in engel- 
haftem Auftreten. 



Er muB die Umrisse vieler einzelner Raume 
inmitten von vierLabyrinthen umlaufen, um 
sie — wie bei Amidar — mit Farbe zu fallen. 
Das Ganze sieht so aus, als wurden ReiB- 
verschlusse geschlossen. Leider hat er 
es aber auch mit fur ihn unerfreulichen 
Charakteren zu tun, die ihn in Pac-Man- 
Manier zu erwischen versuchen, um ihm 
eines der Videospiele-Leben zu nehmen. 
Auch darf er nicht in entgegengesetzter 
Richfung laufen, um nicht ReiBverschluB- 
Grenzen wieder zu offnen — was solange 
moglich ist, wie eine Umwanderung nicht 
vollendet ist 

Kann Pepper Raume mit Farbe fullen, in 
denen sich Gegenstande befinden, so er- 
halt er Zusatzpunkte. Gelingt es ihm, auf 
diese Weise an Forken zu geraten, so ver- 
wandelt er sich fur kurze Zeit in Pepper II, 
wird ein wenig teuflisch und kann seine 
Verfolger seinerseits attackieren; seit Pac- 
Man gehort das zum guten Videospiele- 
Ton. Pepper kann ein Labyrinth seitlich ver- 
lassea um ins nachste zu gelangen, sollte 
das aber erst dann tun, wenn er zu sehr 
bedrangt wird oder wenn er ein Labyrinth 
vollig mit Farbe ausgefullt und dafurBonus- 
punkte erhalten hat. 

Pepper II gefallt mir sehr, und endlich 
einmal hat man zusatzlich auch wieder 
Gerausche, die man als fQange, z.T. sogar 
Melodien bezeichnen kann — nicht unbe- 
dingt wichtig, aber der Atmosphare dien- 
lich. 

SPACE PANIC 

(CBS/ Colecovision) 

Der Totengraber 
der Monster 

Irgendwo im Weltall sind die Monster wie- 
der einmal los; zwar handelt es sich nur um 
drei verschiedene Arten, die aber zahlen- 
maBig recht massiv vorrucken — zumin- 
dest mit zunehmendem Spielverlauf. Er- 
scheint die Grafik auf dem Bildschirm, 
meint man im ersten Augenblick ein neuer 
.Kong" habe wieder zugeschlagen. 
Da sieht man waagerechte Laufflachen und 
Leitern, die einzelne Etagen miteinander 
verbinden. Zack-zack-zack erscheinden je- 
doch noch vor Spielbeginn die ersten der 
Monster, die recht lieb aussehen und ir- 
gendwie eher Apfeln ahneln als beiBwuti- 
gen Kreaturen. 

Unser Held, ein Astronaut, wird fortan zum 
Totengraber dieser und weiterer Monster 
emannt Zum einen muB er ihnen auswei- 
chen und darf keinesfalls durch sie beruhrt 
werden, zum anderen muB er sie an sich 
heranlocken, sofern er wichtige Vorkehrun- 
gen getroffen hat Er kann — und sollte — 
namlich Lecher in den Boden graben. Fallt 
ein Monster hinein, so muB er wiederum zur 
Stelle sein und das Loch zubuddeln — das 



SUPER! 



Monster ist weg, sofern es tief genug fallt. 
Letzteres entscheidet auch uber die Punkt- 
zahl. So ist es ratsam, direkt untereinander 
liegende Locher vorzubereiten, urn ein Mon- 
ster nicht evtl. mehrere Male fangen zu 
miissen. Sind alle Wesen ausgeschaltet so 
darf sich unser Held nur sehr kurze Zeit 
ausruhen, denn eine neue, andere Leiter- 
verteilung wird sichtbar, und die Anzahl der 
Kreaturen sowie ihre Gefahrlichkeit nimmt 
zu. 

Space Panic ware fur beinahe jedes ande- 
re Videospielsystem ein groBer Wurt bei 
CBS-Colecovision zahlt das Spiel zum — 
allerdings immer noch spielenswerten — 
MittelmaB. 

SMURF 

(CBS/Atari VCS) 

Kaum zu glauben, 
dieses Sclilumpfen! 

Die Original-Smurf-Cassette halte ich nach 
wie vor ftir eine der mit Abstand .schonsten" 
Spielcassetten aul dem deutschen Markt. 
Die schlechte Eriahrung mit der Umsetzung 
z.B. von Donkey Kong aul die Intellivision- 
oder Atarisysteme lafit einen Boses ahnen, 
wenn man erfahrt, dal5 Coleco nun auch 
diese beiden Systeme zuschlumpft. 
Um keinen Zweiiel aufkommen zu lassen: 
Die Sm u//-Fassung fur Atari VCS ist beein- 
druckend! Da sind dieselben Melodien, 
wenn auch nicht ganz so klangvoluminos, 
da ist der Schlumpl tatsachlich ein Schlumpf 
und nicht ein buntes Etwas, da ist vor allem 
der Spielverlauf nahezu identisch mit dem 
Original Etwas grafisch Schoneres gibt es 
innerhalb des Atan VCS wohl nicht Wer 
nicht engstirnig aufs Ballem festgelegt ist, 
fur den sollte diese SmurZ-Fassung vielleicht 
sogar ein „MuB" sein, insbesondere dann, 
wenn man innerhalb der Familie auch 
noch Jiingere hat die man einmal an die 
Konsole lassen mochte. 

VENTURE 

(CBS/Atari VCS) 

Bis auf die Musik 
ist fast alles da 

Venture zahlt zu den besten CBS-Coleco- 
vision-Spielen, und was verbliifft, ist, daBdie 
Atari-Fassung dieses Spiels ebenfalls quali- 
tativ zu den Top-Hits gerechnet werden 
muB. 

Winky, der Abenteurer dieses Spiels, ist 
wieder unterwegs, um in 36 Raumen Schat- 
ze einzusammeln. In jeder Halle (in der sich 
vier Raume) befinden) warten Hallenmon- 
ster auf ihn, und in jedem Raum wird der 
jeweilige Schatz durch ebenfalls nicht allzu 
sympathische Kreaturen bewacht. 
Was ist anders gegentiber dem Original? 
Zunachst fehlt die Musik die bei Coleco- 
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vision in jedem Raum eine andere war. 
Auch werden die Raume nicht extra be- 
zeichnel, die Bewegungen sind langsamer 
und die Grafik ist — systembedingt — 
eckiger. In den Raumen kommt man schnel- 
ler zum Erfolg, vor allem im sogenannten 
.Raum der sich bewegenden Wande" — 
hier ein Kinderspiel. Was geblieben ist, ist 
die Vielseitigkeit der Charaktere (Skelette, 
Drachen, Schlangen u.s.w.), ihre grafisch 
uberzeugende Presentation und die Neu- 
gier beim Spielen, was wohl nach dem evtl. 
Ausscheiden noch auf einen zugekommen 
ware. Und das ist viel... 

MOUSE TRAP 

(CBS/Atari VCS) 

Der Witz ist weg! 

Aus der originellen Pac-Mon-Variante 
Mouse Trap hat Coleco zwei miide Fassun- 
gen fur Atari und Intellivision labriziert. 
Verweilen wir zunachst bei der fur Atari. 
Wieder geht es in einem Labyrinth darum, 
als Mauschen Kasestiickchen, genauen gra- 
fische Striche, zu fressen, ohne von umher- 
streunenden Katzen erwischt zu werden. 
Knochen (grafisch: Kreuze) kann die Maus 
auch sammeln, um sich gegebenenfalls in 
einen Hund zu verwandeln, der seinerseits 
die Katzen beiBen kann. 
Es fehlt so manches, was das Original-CBS- 
Colecovision-Spiel noch auszeichnete. So 
vermiBt man eine Transfermoglichkeit vom 
Zentrum des Labyrinths in eines der Rand- 
felder, und auch Bonuspunkte fur spezielle 
Happen gibt es nicht Noch schlimmer. Der 
Spielverlauf ist zu einfach; womit sich diese 
Mouse T/ap-Fassung im wahrsten Sinne 
des Wortes als unbeabsichtigtes Nur-Kin- 
derspiel prasentieit Auch wenn man durch 
anhaltenden Knopfchendruck Geheimturen 
offnen kann, so sollte man als Atari VCS- 
Besitzer doch uberlegen, ob man nicht, 
wenn man derartige Spiele gern spieit, 
lieber beim guten alten Pac-Man verweilt 

MOUSE TRAP 

(CBS/ Intellivision) 

Die verflixte 
Steuerscheibe...! 

Bei der Mattel Intellivision- Version von Co- 
lecos Mouse Trap fuhlt man sich an die 
schlechten Donkey /fong-Umsetzungen er- 
innert In anbetracht der Moglichkeiten, die 
dieses System bietet, ist dieses Mouse 
7rap-Spiel restlos verungluckt — wohlge- 
merkt nicht nur im Vergleich zum CBS- 
Colecovision-Spiel. 



Der Spielverlauf ist dabei durchaus an- 
nahernd ahnlich. Im Gegensatz zum gleich- 
namigen Atari-Spiel gibt es auch Bonus- 
Preise zu schnappen, deren Punktzahlen 
angezeigt werden; auch kann man — wie 
beim Original — die farbigen Tiiren durch 
gezielten Tastendruck offnen, und ein Ha- 
bicht sorgt fur zusatzliche Unruhe. Betritt 
man das zentrale sogenannte „In"-Feld, so 
taucht man in einer beliebigen Ecke wieder 
auf. 

So weit, so gut. Miserabel — und letztlich 
ausschlaggebend fur die Beurleilung — ist 
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in diesem Fall die Handhabung der Steuer- 
scheibe. Ein richtiges Dirigieren kann zum 
Gliickgriff werden; so schlecht und zielun- 
genau habe ich ein Intellivision-Spiel bis- 
lang noch nicht bedienen konnen (was 
vielleicht nichts besagen wurde, wenn es 
nicht auch anderen so ergangen ware...). 
Hinzu kommt, dali der Bildschirm iiber- 
haupt nicht ausgenutzt wird Das Labyrinth 
ist erschreckend winzig, so daB ein Spieler 
nur mit extrem gesunden Augen eine 
Chance hat rechtzeitig zu erkennen, wo- 
rum sich was wo abspielt Schade! 
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COMMAVID: 
NAUND? 



STRONGHOLD 

(Commavid/ Atari VCS)^ 

Es wird langweilig 
im Videoweltraum 

Ich weiB, bei Weltraumspielen scheiden 
sich die Geister; irgendwann aber wird der 
SpaB doch einmal aufhoren und man wird 
erkennen, wie geschickt es Programmie- 
rer doch immer wieder verstanden, eine 
Vielzahl von Spielern so ganz raffiniert fur 
dumm zu verkaulen, ohne da(3 diese es 
merken. 

Stronghold (im Vertrieb bei Ariola) ist ein 
aktuelles Beispiel: Mich interessieren die 
blumigen Worte der Spielanleitung nichtim 
geringsten, betrachte ich mir das, was sich 
auf dem Bildschirm ausbreitet In tiefschwar- 
zer Nacht kullern Achten, Karos, Piinktchen 
aa. Symbole umher, die eingefuchste Vi- 
deospieler sofort zweifelsfrei als Raumschif- 
fe ausmachen. Man ballert unentwegt um 
sich, darf nirgendwo anstof5en und mu)3 
dementsprechend gesckickt jonglieren. 
Plotzlich baut sich eine mehrteilige Mauer 
auf, die von den verschiedenen Breakout- 
Spielen her schon bekannt vorkommt und 
hinter der eine automatisch gesteuerte Waf- 
fe ihrerseits einen SchuB nach dem ande- 
ren abgibt. Der Bildschirm scheint zuzu- 
wachsen, wenn man nichr rechtzeitig L5- 
cher in die Wande schieBi und die Compu- 
terwaffe zerstort Undsoweiter undsowei- 
ter... 

•Es mag fur manche ja immer wieder, so 
auch hier, besonders aufregend sein, aber 
fur mich bleibt das Fazih „Im Weltraum 
nichts Neuesr 
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PSlMADE IN JAPAN 



lindy, das Unternehmen, das durch Mini- und Tischspiele einen 
guten Namen hat, griff kurzentschlossen zu, als die japanischen Elek- 
tronikfirmen Gakken und Technovision ihre VideospielCassetten 
anboten. Wir waren naturlich auf die Qualitat dieser Prcdukte 
gespannt. Und auf die Originalitat Der Begriff „Made in Japan" 
verpflichtet ja. Helge Andersen sacjt, wie er's sieht 

POOYAN 

(Gakken/Alari VCS) 

Die bosen Wolfe und 
die mutigen Schweinchen 

In den Spielhallen trifft man das Konami- 
Spiel Pooyaxi hier und da noch an, das der 
Videospiel-Fassung zugrundeliegt Um es 
vorweg zu sagea Der Spielveriauf ist zwar 
in elwa nachgestaltet aber grafisch hapert 
es doch, auch wenn Ataris VCS nicht 
gerade ideal fur hochste grafische Arkaden- 
anspruche ist Die Geschichte ist schnell 
erzahlt: Spatestens seit Walt Disneys groBem 
Windmacher Ede Wolf ist bekannt, daB 
Wolfe und Schweinchen miteinander ver- 
feindet zu sein haben. So attackiert denn 
auch gleich ein ganzes Rudel Wolfe Mama 
Schwein und ihre .Pooyans", die Schwein- 
chen. Ein Raubtier nach dem anderen 
versucht, an Ballons ins Tal hinabzuschwe- 
ben, um dann einen Felsen zu erklettern 
und die Schweinemutter zu beiBen. Die 
Mutter bemuht sich darum, mit Pfeilen ein 
sanftes Hinabschweben zu verhindern. 
Im zweiten Szenario, grafisch im Grund 
dem ersten gleich, wollen die Wolfe mit 
ihren Ballons aufsteigea Haben sie den 
Gipfel erreicht, fangen sie an, einen groBen 
Felsen hinabzusturzen auf die Mutter. 
Bei Pooyan tut sich nicht Uberraschendes; 
man spielt, bis es halt vorbei ist. Das hatte vor 
einigen lahren wohl noch gereicht, ist aber 
heute zu wenig. 



NUTS 

(Technovision/Atari VCS) 

Wenn das Eichhornchen 
und die Wiesel... 

Nun gut man hat sich mlttlerweile daran 
gewohnt die Erlauterungen aus der Spiel- 
anleitung auf die tatsachliche Grafik zu 
ubertragen. Ein Eichhornchen ist's also, das 
ganz unten von links nach recht und umge- 
kehrt dirigiert werden kann, und Wiesel 
sind's, die ebenfalls seitlich hin und her 
flitzen, und Nusse sind's schlieBlich, die von 
den Wieseln auf das Eichhornchen und 
vom Eichhornchen nach den Wieseln ge- 
worfen werden. Damit kennt man bereits 
einen wesentlichen Teil der Handlung. 
Warum das alles so ist? Die Wiesel machen 
sich an den NuBvorraten des Hornchens zu 
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schaffen, und wehe, es gelingt den Raubem 
zu haufig, das kernige Gut zu entwenden. 
Sofort wiirde das Hornchen mit einem 
Videoleben bezahlen miissen. 
Grafisch und inhaltlich uberzeugt Nuts nur 
Anspruchslose; auch der Umstand, daB 
dieses Spiel zu den sogenannten .Billig- 
spielen" zahlt, ist kein Argument. Wichtig 
sollte sein, daB man auch nach langerer 
Spielzeit noch SpaB daran hat einmal wie- 
der Nuts zu Spielen. Ob das eintritt? 

SAVE OUR SHIP! 

(Technovision/Atari VCS) 

Wie ein 

Westentaschenspiel 

Wtirde man nicht vor einer Fernseh-Matt- 
scheibe sitzen, so konnte man meinen, es 
bei Save our ship! mit einem LCD-Mini- 
spielchen zu tun zu haben. Zu ahnlich ist 
dieser Videospielverlauf dem eines Winz- 
lings. Der Bildschirm prasentiert ein groBes 
Segelschiff. Der Spieler ist der Kapitan, der 
an Deck seitlich zu bewegen ist Plotzlich 
wird man von einer Hoide gefahrlicher 
Rraten angegriffen, die nacheinander an 
vier Leitern das Schiff zu erklettern ver- 
suchen. Wenn es einem von ihnen gelingt, 
an Deck zu kommen, so ist es um den 
Kapitan geschehen' und ein zweiter Kapt'n 
nimmt den Kampf aui Kopfnusse muB 
unser Held verteilen, und das mcglichst 
rasch, ohne zu ubertegen, wohin man als 
nachstes Ziehen solL Dabei darf man auch 
nicht um einen Zentimeter den jeweiligen 
Piraten verfehlea was sich mit dem Joystick 
als beinahe zu schwierig erweist 
Wie eingangs gesagt: Bei Minispielen ist es 
nicht anders, denn mit Ausnahme des 
Tempos andert sich wahrend des Spiels 
nichts. 

PHARAOH'S CURSE 

(Technovision/Atari VCS) 

Es „dig-dugt" 
einmaf preiswert! 

Als Spieler haben sie auf dieser Cassette 
das lang vergessene Grab eines der reich- 
sten Konige im alten Agypten entdeckt — 
so will es der Begleittext auf dem Karton. Auf 
dem Bildschirm erscheint ein Beinahe- 
Nichts, das erst muhsam erschlossen wer- 



den muB — von Ihnen bzw. der von Ihnen 
gesteuerten Figur. Wie bei Ataris Dig Dug, 
nur wesentlich preiswerter, grafisch aber 
auch bescheidener, grabt man sich im Bild- 
schirmboden voran und schafft sich Gange. 
Schatze gilt es, nach unten zu befordern, 
und gefahrlichen Schlangen und Kafern 
muB ausgewichen werden, die in den be- 
reits fertiggestellten Gangen schneller 
vorankommen. Es ist sehr schwer, insbe- 
sondere mit zunehmender Spieldauer, den 
gesamten Boden unversehrt umzugraben 
und freizuschaufeln, es sei denn, man grabt 
mit tJberlegung und laBt Schatze genau in 
dem Augenblick hinunterpurzeln, wenn 
einer der Bosewichte darunter wartet 
Pharaoh's Curse ist die beste der drei hier 
vorgestellten Technovision-Cassetten. 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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Gute Nachricht fur 
alle Commodore - und 
Texas-Instruments-Fans, 




„Einfach billig!" hatten wir unseren Goliath-Cassetten-Test in Tele- 
Match Nr. 5/83 uberschrieben. Sie, die Leser, aber auch der Hersteller 
und die Verttebsfirmen stimmten Helge Andersens Negativurteil zu. 
Preiswerte Cassetten sind naturlich dennoch ein Thema, vorausge- 
setzt ein gewisses Ma(3 an Spielgualitat wird erfullt Gleich 24 Casset- 
ten der 29-Mark-Preiskategorie kommen nun unter dem Label „Hot 
Shot" auf den ohnehin ubersattigten Spielmarkt Um Vorurteilen vorzu- 
beugen (was die Person des Testers anbelangt) und so keine falschen 
Voraussetzungen aufkommen zu lassen, hat diesmal Hartmut Huff die 
Cassetten getestet Das Ergebnis ist von wenigen Ausnahmen abgese- 
hen, deprimierend. Denn bei diesen Spielen nackt einen 

DAS KALTE GRAUSEN 




SPACE ROBOT 

(Hot Shot/ Atari VCS) _ 

Eins, zwei, drei - 
wer schieBt denn da? 

Gegen Ballerspiele habe ich iiberhaupt 
nichts. (Schon mal gelesen, diesen Satz in 
TeleMatch?) Sehen Sie, ganz im Gegen- 
teil: Auch mir macht es SpaB, Punkte zu 
sammeln, schneller als der Computer zu 
sein, den Game Designer zu ubertrumpfen. 
Vorausgesetzi, die Sache ist witzig gemacht 
Das eben ist hier nicht der Fall. 
In einem primitiv gestalteten Schacht be- 
wegt man sich mit einem ebenso simpel 
gestrickten Raum- oderSonstwas-Schiff, und 
hat sich schlicht gebastelter Angreifer zu 
erwehren. Wobei die Art der Attacke an 
Oldies wie Breakout und Pong erinnert. So 
rast man, ein gewisses Mal3 an Geduld vor- 
ausgesetzi, durch den Raum (der Vergleich 
zu Caverns Of Mars drangt sich dabei so- 
fort auf), und schieBt ohne Sinn und Ver- 
stand. Was unterm Strich bleibt ist der 
Arger, nicht schon fruher abgeschaltet zu 
haben. 

SPACE EAGLE 

(Hot Shot/ Atari) 

Vanguard, Vanguard - 
Komm auf meinen 
Bildschirm wieder! 

Es ist doch immer wieder erstaunlich, zu 
welchen Plagiaten ganz simple Videospiele 
andere Programmierer animieren. Das lauft 
nach iolgendem Rezept umsatztrachtig ab, 
und das erstaunt! Man nehme eine Prise 
vom Spiel XY, fuge einen Hauch von Spiel Z 
dazu, garniere das Ganze mit einem Ansatz 
von Eigenkreativitat und - Presto!- ein „neu- 
es" Videospiel ist geboren. 
Warum, zum Kuckuck, fallen zigtausend 
Kaufer auf dieses System immer noch rein? 
Im Ernst: Der Space Eagle gehort zweifels- 
frei zu den besseren Spielen des Hot Shot- 
Programms, wenn auch die Verwandschaft 
griiBen laBt In der ersten Spielphase, dieim 
oberen Bildschirmdrittel zu durchstehen ist, 
haben Sie als Ufo-Kapitan merkwiirdige, 



panzerahnliche Gebilde zu zerstoren. Der 
Verdacht ist nicht von der Hand zu weisen, 
daB der oder die Programmierer sich lange 
und intensiv mit Parkers Das Imperium 
schlagt zuriick beschaftigt haben. 
Ist das Abschlagen der rollenden Landstreit- 
krafte erfolgreich beendet, konnen Sie mit 
Gliick und Geschick die in diesem Falle 
tieferen Weihen eines Laserschiitzen erfah- 
ren. Sie tauchen namlich in ein sich trichter- 
formig verengendes Labyrinth ein, das dem 
von Vanguard sicher nicht nur zufallig ah- 
nelt Und dort wird natiirlich aus alien Roh- 
ren auf Sie geballert. Womit Ihre Aufgabe 
klar ist Sie miissen vorher treffen. 
Wollen Sie Ihr Reaktionsvermogen preis- 
wert schulen, legen dabei keinen allzu gro- 
Ben Wert aui die Originalitat des Spiels, 
dann bekommen Sie fur 29 Mark AkBon 
satt Bei, das sei nicht unterschlagen, ver- 
gleichsweiser guter Animation und akzep- 
tabler Grafik! 

TIME RACE 

(Hot Shot/ Atari VCS) 

Space Jockey ItiBt 
schon griiBen 

Sicher doch: Der Space Jockey ist deut- 
schen Videospielern unbekannt MuB es 
noch sein. US-Games, die Software-Com- 
pany, die die gleichnamigen Spiele ent- 
wickelte, ging druben baden. In diesen Wo- 
chen erst bringt der Teldec Spiel-und-Frei- 
zeit-Service unter dem Label .Carrere* das 
Originalspiel auf den Markt Das aber an- 
dert an den Fakten nichts. 
Da sind auf dieser wie jener Cassette 16 
Spielvarianten, ist der Spielgedanke iden- 
tisch, selbst der Sound. Aus Kostengriinden 
wohl hat man bei der hier besprochenen 
Billig- Variante auf die unten fahrenden Pan- 
zer, auf Hauser und Baume verzichtet. Die 
angreifenden Objekte wurden umgestaltet. 
Doch wie im Originalspiel fliegen sie je 
nach Spielstufe auf das eigene Ufo zu. 
Ansonsten heiBt es „BUMM! BUMM!" in (un-) 
bewahrter Manier, schieBt man, was Dau- 
men bzw. Actionbutton wegzudrucken ver- 
mogen und sammelt Punkte. Das war's 



denn auch. Dafur sind sogar »nur" runde 
dreiBig Mark zu schade. 

PAC KONG 

(Hot Shot/Atari VCS) 

Nichts Genaues 
weiB man nicht 

la, es gibt sie noch, die Bticher mit sieben 
Siegeln. Und folgerichtig auch die adagua- 
ten Videospiel-Cassetten. Ich pflege keine 
Vorurteile gegen Preiswert-Spiele. Das sei 
hier wiederholt Problem indes bei dieser 
(Spiel)Geschichte ist, daB die Bedienungs- 
anleitung, so jedenfalls werden die 16 
Schreibmaschinenzeilen a 32 Anschlage 
genannt, auch nicht weiterhilft. Im Gegen- 
teil: Offensichtlich herrscht selbst auf Her- 
stellerseite Unkenntnis uber das, was eigent- 
lich geschehen soli. 

Oben auf dem Gerust befindet sich ein 
monstroses, eckiges Elektronen-Ungetum, 
das es mutmaBlich zu eliminieren gilt Zwi- 
schen der oberen und den unteren Etagen 
stehen Leitem, aui denen man sich rauf wie 
runter bewegen kann. 
Eine Art Spannung wird diesem Spiel da- 
durch gegeben, daB recht unmotiviert 
schliisselahnliche Gebilde durch die Land- 
schaft fliegen, denen es auszuweichen gilt 
Am besten jedoch Sie weichen diesem 
Spiel bereits im Fachgeschaft aus, falls es 
dort tatsachlich angeboten werden sollte. 
Warum das Spiel vom ,Pac" heiBt weiB der 
Henker. Und was das .Kong" soil, ist unver- 
standlich. Deshalb lag die Wertung nahe: 
Ich habe die Cassette in die Rubrik der 
.Finger wegf-Spiele eingereiht!. 

LABYRINTH 

(Hot Shot/ Atari VCS) 

LKW mit MG 

Ach, waren das noch Videospielzeiten.da- 
mals vor drei oder vier Jahren. Das waralles 
noch schon plump und ungefugt auf dem 
Bildschirm, die Hersteller durften sich in F3e- 
dienungsanleitungen austoben. Und was 
wurde da alles, wortreich dargestellt aus 
simplen Elektronikpiinktchen? Ein simples 
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Labyrinth verwandelte sich in ein Schlacht- 
ield. Aus einem griinen Dreieck konnte. fur 
den der Augen hatte, zu sehen, ein mit 
Laserkanonen bestiickter Panzer werden. 
Doch die Zeiten sind vorbei. Sollte man 
jedenfalls meinen. 

Hier kurvt ein undefinierbares Etwas herum 
(vielleicht ein LKW mit MG, ein Panzer, ein 
Zwerg?), das von flimmernden Piinktcheh, 
in der Bedienungsanleitung als .geisterhafte 
Wesen" bezeichnet, angegriffen wird. Was 
folgt, ist klan Bumm, bumm! Ahnlichkeiten 
mit Cassetten wie Bezzerk oder Marauder 
liegen vom Spielgedanken her nahe. Die 
Grafik aber ist derart mjserabel, die Aktion 
so mies ... geschenkt! 

Nein, lieber Leser, Freunde des aktionsgela- 
denen Bildschirms. Mit Labyrinth ist das Re- 
vival auf unterster Qualitatsebene eingelau- 
tet. In diesem Fall hilft nicht einmal die unlu- 
stig gestaltete, karge Bedienungsanleitung 
iiber den Spielfrust hinweg. Ich bin sicher, 
daB es - lassen Sie es auf einen Versuch 
ankommen - Ihnen wie mir geht: Sie Ziehen 
nach einer Minute die Cassette aus dem 
Schacht und stellen .Power Off". Labyrinth 
ist nicht mal das Reinstecken in den Gerate- 
schacht wert! 



SKY SCRAPER 

(Hot Shot/Atari VCS) 

Ballern mit Bomben 
und Granaten 

Mit bosem Willen haben wederBeurteilung 
noch Test zu tun. Allein auch hier kommt 
man soiort nach , Power On" zu der Erkennt- 
nis, das sei doch schon mal dagewesen. 
Und genauso ist es. Ob nun eine Cassette 
unter dem Etikett Sky Sciuper lauft oder 
unter drei anderen Namen auf den Markt 
gelangt etwa als Laser Base (Spielbeschrei- 
bung siehe dort)- ein neuer Name, eine 
,neue "Bedienungsanleitung machen nun 
mal kein anderes Spiel daraus. 

GROUND ZERO 

(Hot Shot/Atari VCS) 

Ein Fall fur 

den Staatsanwalt! 

Die Plagiatsklage, eingereicht von der Acti- 
vision-Vertriebsfirma Ariola, wird Folgen 
haben. Hoffentlich grundsatzlicher Art, denn 
das Nachprogramrnieren erfolgreicher Spie- 
le nimmt in unertraglichem MaBe iiber- 
hand. Folge fur die Leidtragenden, uns, die 
Spieler Fur bereits vorhandene Cassetten 
wird nochmals Geld verplempert, weil man 
der Annahme ist es handle sich um etwas 
Neues. 

Zum Punkt: Ground Zero ist auf Anhiebals 
Variante von River Raid zu identifizieren. 



Daran andert auch die schlicht gestrickte iiber einem FluB und hat alle aufzutauchen- 



Grafik nichts. 



den Hindemisse zu eliminieren - so Schiffe, 



Auf durchgestalteten Hintergrund hat man Hubschrauber, Diisenjager und Treibstoff- 
verzichtet. Ansonsten ist der Spielablauf wie tanks. Letztere werden natiirlich wie im Ori- 
gshabt Als Jagdflieger patrouilliert man ginalspiel auch zum Auftanken benotigt. 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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Die Anschaffung lohnt - falls die Cassette 
noch in den Handel kommen sollte - allen- 
lalls unter dem Gesichtspunkt Preis. 

BLACK HOLE 

(Hot Shot/Atari VCS) 

Wenn das 

Spectravision wiiftte . . . 

Diesmal geht's Knall auf Fall. Ich habemich 
beim Spielen standig gewundert ob so vie- 
ler mehr oder weniger guter .alter" Bekann- 
ter. Auch bei dieser Cassette ist das Origi- 
nalspiel unschwer zu identifizieren, wenn- 
gleich bei Black Hole schon ein Abstrak- 
tionsgrad - sprich: schlechte Grafik - er- 
reicht ist, der geradezu peinlich anmutet. 
Nexax wurde eindeutig kopiert, wobei von 
der Faszination des Spiels (im Gegensatz zu 
Helge Andersen gefallt es mir sehr gut) 
nichts mehr ubriggeblieben ist Den Sound 
dagegen hat man in Fernost in den Pro- 



grammiergriff bekommen. Soil heiBen: 
Nachahmung gelungen. Dieses Spiel kann 
man vergessen! 

SEA MASTER 

(Hot Shot/Atari VCS) 

Abfall unter Wasser 

„Du mu(3t Dein Schifi durch das Bermuda 
Dreieck steuern, wo Du von gigantischen 
Seeungeheuern angegrilfen wirst", hei(3t es 
vielversprechend in der leurzen Bedienungs- 
anleitung. 

Nun ja: Wer will, mag in den seltsamen 
Grafikelementen naturlich Seeungeheuer 
sehen. Doch dazu gehort ein extremes Ma 15 
an Phantasie. Der Sinn dieses Spiels besteht 
folgerichtig darin, die Ungeheuer mit Torpe- 
dos und.Wasserbomben zu vemichtea Der 
Unsinn dieses Spiels besteht konseguenter- 
weise darin, daB die sogenannten .Seeun- 
geheuer "ihrerseits auch Torpedos abfeuern 
konnen. 



So zieht sich die Punktejagd mehr oder we- 
niger muhsam hin, und irgendwann ist der 
Punkt erreicht an dem man nicht mehr 
mag. Langweilig! 



MISSILE WAR 

(Hot Shot/Atari VCS) 

Scheibenkleister! 

.Das Ganze erscheint wie auf einem 
Ubungsplatz nur hier schiefien die Ziel- 
scheiben zuruck", werden Sie der Bedie- 
nungsanleitung entnehmen konnen, falls 
Sie sich wider Erwarten fur diese Cassette 
entscheiden. Schrott hoch drei, mit Verlaub 
gesagt: Auf der Cassette klebt eine Illustra- 
tion, derzufolge ein Seekrieg stattfindet Ist 
aber nicht Und ebensowenig schieBen die 
sogenannten Zielscheiben zuruck Mir 
scheint, der Kaufer soil ganz kraftig auf den 
Arm genommen werden! Ein verkorkstes 
Asteroids, keinen Pfennig wert. 



ACTI VISION bringt 
jeflzt auch Ihre Home-Computer ins Spiel! 



KABOOM!™ 
Schneller als 
der Knall 

Die Computerversion 
von KABOOM! 




RIVER RAID™ 

Jagdflieger 




enngr eine wanre 
»Bomben$timmung« 
auf den Bildschirm. 



IVER RAID, 
das bekannte 
Abenteuer-Erlebnis 
der Spitzenklasse 
wird in der 
neuen Fassung 
fur die Atari 
Home- Computer 
jetzt zu einem 
noch rasanteren 
Feuerwerk. 



Spiel, bei dem 
jede kleine Storung 
die Bombe 
platzen lalit! 




Betrell-Nummer: 733 030-740 




Fur 12 
Spieler 



FUr JayiNck 
und DrvhrogleM 



Wir bringen Sie ins Spiel 



o > 6 
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C....1D01 >0» AtAK MHCOW11UI 



Bestall-Numtnsr. 733 029-740 




Beide Spiele sind 
als Steckmodul fur 
die Atari ' Home- Computer 
400/600 XL und 800 
erhdltlich. 

Activlslon ill sin singetragenes 
Warenzsichen von Actlvlilon, Inc. 
Atari ist ein eingetragenes 
Warenzeichen von Atari, Inc. 



wivn 

ImARIOLA-Vertrieb JELE" SPIELE 

Home-Computer-Sofrware 
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WftlNTELLMSId 



Moment Moment: Die Titelaussage gilt selbstverstandlich nicht fur 
alle vorgestellten Spiele. Doch was Mattel jetzt furs Intellivision- 
System generell bietet, ist — Vorlieben hin, Abneigungen her — be- 
achtlich. Die „Leckerbissen" prasentieren wir fhnen gleich am 
Anfang. Ob Sie auch so begeistert sein werden wie Helge Andersen? 



ADVANCED DUNGEONS 
& DRAGONS 

(Mattel/Intellivision) 

Abenteuer in Vollendung 

Losen wir uns einmal kurz von Videospielen. 
In den USA zahlt das Rollenspiel 
Dungeons & Dragons fast aJs Kultspiel. 
Gespielt wird mit Ausnahme von Wurfeln 
und evtl. Schreibmalerialien ohne Spiel- 
material. 

Jeder Spieler schliipft gedanklich in die 
Rolle eines Magiers oder anderer Aben- 
(euerhelden. Alle sind aui der Suche nach 
Schatzen und mussen in verzweigien Hoh- 
•len- und Verlies-Labyrinthen alien mog- 
lichen Kreaturen begegnen, die sie nach 
Mcglichkeit besiegen sollten, um ihre Star- 
kepunkte zu erhohen. 
Nut em Spieler, der sogenannte Dungeon- 
Master, kennt alle Einzelheiten des jeweili- 
gen Labyrinths. Nur er weil3, was sich hinter 
verschlossenen Turen verbirgt, welche Ei- 
genschaften die Monster besitzen und was 
man wurteln muR, um sie zu besiegen. Das 
gesamte Spiel (indet in der Phantasie der 
Spieler statt, und das wochen-. ja jahrelang. 
Ein fur uns beinahe unvorstellbares Spiel- 
vergnugen, das in diesen Wochen erstmals 
auch in der Bundesrepublik als Original D 
& D — in deutscher Sprache — aul den 
Markt kommt. 

Mattel kommt somit genau zum richtigen 
Zeitpunkt mit zwei Original -Dungeons & 
Dragons -Videospielen hinzu. Und damit 
sind wir beim eigentlichen Gegenstand: Die 
erste der beiden Cassetten tragt den Titel 
Advanced Dungeons & Dragons und uber- 
trifft bei weitem alles, was auch nur anna- 
hernd als sogenanntes Fantasy-Abenteuer- 
Videospiel bei uns liar andere Videospiel- 
systeme erschienen ist 
Der Spieler steuert eine 3-Mann-Expedition 
von Abenteurem, genauer jeweils einen 
solange, bis dieser sein Leben ausgehaucht 
hat und durch einen weiteren ersetzt werden 
muB. Es gilt, zwei Halften einer legendaren 
Konigskrone in den Hbhlen von Cloudy 
Mountain zu finden. Zunachst erscheint aul 
dem Bildschirm eine strategische Landkarte 
mit einer Vielzahl von Bergen und anderen 
tur das Spiel wichtigen Details. Das Expe- 
ditionsteam wird an die schwarzen Berge 
herangefiihrt Diese enthalten verzweigte 
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Labyrinthsysteme mit Ungeheuern, Hilfs- 
mitteln zum Uberwinden von Hindernissen 
usw.; steht man unmittelbar vor einem sol- 
chen Berg, so verfarbt er sich und gibt 
durch die Farbe zu erkennen, womit man, 
falls man eindringen will, zu rechnen hat 
Dann erst beginnt das eigentliche Spiel. 




: SPIEL PERFECT 



Man befindet sich in einem Labyrinth, sieht 
aber nur einen winzigen Bruchteil dessel- 
ben. Man dirigiert seinen Abenteurer ge- 
wisserrnaBen ins Dunlde hinein und be- 
kommt stets mehr von den verzweigten 
Gangen und grbBeren Raumen zu sehen. 
Pfeile, Axte, Schlussel und Boote kann man 
— wenn man sie findet — aufnehmen, und 
Gerausche cder Spuren deuten an, daD 
Monster nicht weit sind: Fledermause, Spin- 
nen, Ratten, Schlangen, Horrorklumpen, 
Damonen, Drachen und gefliigelte Drachen. 
Rechtzeitig miassen Pfeile abgeschossen 
werden, um siegreich zu sein. 
Verlassen kann man Berge nur, wenn man 
Leitem aufspiirr, sofort erscheint wieder die 
Strategiekarte, und man muB uberlegen, 
wie man angesichts seiner Ausriistung wei- 
ter vorgehen will. 

Bei Advanced Dungeons & Dragons stimmt 
eigentlich alles. GewiB wird nicht jeder von 
dieser Gattung eines Videospiels magisch 
angezogen werden. Wer aber bereits faszi- 
niert sein sollte von anderen — ich wieder- 
hole: schwacheren — sogenannten Aben- 
teuerspielen anderer Systeme, der findet 
hier beinahe das .Non-plus- ultra" vor. 

TREASURE OF TARMIN 

(Mattel/Intellivision) 

Ein Spiel der Superlative! 

Treasure of Tannin Est ein Videospiel, wie 
es zumindest aut dem deutschen Markt in 
dieser Form noch keines gegeben hat, ver- 
gleichbar allenfalls mit Homecomputer- 
Abenteuerspielen. SteUt Advanced 
Dungeons & Dragons bereits die Spitze 
wirklich herausragender Intellivision-Casset- 
ten dar, so wird diese Spitze durch Treasure 
ol Tarmin noch aufgestockt! 
Wieder sollen Schatze gefunden werden, 
wieder befindet man sich in Labyrinthsy- 
stemen. diesmal allerdings unterhalb eines 
geheimnisvollen Schlosses. und wieder hat 
man es mit Monstem und weiteren unan- 
genehmen Erscheinungen zu tun. Und doch 
ist alles ganz anders! Das erste Bildschirm- 
Bild, auf das man standig umschalten kann, 
zeigt die Umrisse des Schlosses und die 
verschiedenen Verliese. In jedem der 256 
(in Worterr. zweihundertsechsundfunfzig!) 
Verliese irrt man durch verzweigte Gange. 
Wir befinden uns bereits im Hauptgesche- 
hen, und naturlich ist inzwischen die Situ- 
ationskarte durch einen Blick in ein Laby- 
rinth ersetzt worden. Was jetzt kommt ist fast 
unglaublich: Man selbst ist der Abenteurer, 
und man wird nicht durch ein kleines 
Mannchen auf der Mattscheibe symbolisch 
dargestellt, sondern sieht das, was man 
sehen wiirde, ware man selbst unterwegs. 
Mit jedem Schritt geht man tiefer ins Laby- 



rinth hinein. Bei jeder Bewegung „geht der 
Bildschirm mit". Gegenstande konnen auf- 
genommen werden, Waffen zumeist, und 
man bekommt deren jeweiligen Wert in 
Punkten sofort ubermittelt, wie uberhaupt 
eine auBerst vielgestaltige Punktwertung 
jederzeit im Display AufschluB gibt zB. uber 
die gegenwarBge Starke in Relation zu 
verschiedenen Waffenarten. Es ist faszinie- 
rend, zu erleben, womit man alles rechnen 
muB. 

Treasure ol Tarmin ist ein auch taktisch zu 
nennendes Superspiel, das uber simples 
Ballern weit, weit hinausgeht Wer Phanta- 
sie im Spiel nicht mag — der sollte von 
diesem Spiel Abstand halten. Allen ande- 
ren aber sei gesagt, daB eine schlichte 
Empfehlung eine zuruckhaltende Formu- 
lierung ware. Ein Spiel der Superlative! 

ROYAL DEALER 

(Mat/el/Inlellivision) 

Kartenspielen mit Kopfchen 

Die Erfahrung mit so vielen .Black Jack'- 
Videospiel-Fassungen lieB vorsichtig wer- 
den: Hatte man es bei Royal Dealer wieder 
nur mit einem im Grunde uberflussigen 
Spiel zu tun, das nicht annahernd die At- 
mosphare eines Kartenspiels am Tisch ein- 
fangen kann? 

Nun, es geht nicht uber das unmittelbare 
Spielen mit wirklichen Partnem. Kein Com- 
puter ersetzt das GefuhlsmaBige, das immer 
in einem Spiel aufkommen kann. Royal 
Dealer aber ist die bislang beste Kartenspiel- 
Casserte, die ich kennengelemt habe. 
Vier Spiele kann man allein gegen mehrere 
Computer-Damen als Gegnerinnen bestei- 
ten, und immer sieht man nur seine eige- 
nen Karten (alles andere ware auch noch 
schoner!) sowie am eckigen Tisch die bis zu 
drei Gegnerinnen mit der angezeigten An- 
zahl der Karten, die sie in Handen halten. 
Hervorragend ist die Wiedergabe der Kar- 
ten. auch das Ausspielen, Mischen und 
Umordnen innerhalb eines Blattes sorgt fur 
zusatzlichen Spielwerl 
Spiel 1: .Crazy Eights" - Es gewinnt, wer 
zuerst alle Karten hat abwerfen konnen. Das 
Spiel erinnert an „Mau-Mau", denn man 
kann entweder innerhalb der aufgelegten 
Farbe cder eine andere Farbe mit derselben 
Zahl ablegen, wobei der Spieltitel darin be- 
griindet ist, daB Achten als Joker zahlen. 
Spiel 2: .Rummy" ~ Das gute, alte Romme in 
einfacher Form, denn man kann — und 
muB — nur alle Karten auf einmal 
ablegen, sofern man komplette 
Serien oder Sequenzen vorweisen 
kann. 4 
Spiel 3: .Gin Rummy" - Nichts anderes als 
.Rummy" mit der Einschrankung, daB man 



nur eine einzige Computer-Gegnerin hat. 
Spiel 4: .Hearts" - Punkte mussen beim 
Ablegen vermieden werden, denn beim 
Nehmen eines Stiches zahlt jede Herzkarte 
1 und die Pik-Dame sogar 13 Punkte. Am 
Ende gewinnt wer die wenigsten Punkte 
besitzt 

Royal Dealer ist eine elektronische Karten- 
spiel-Sammlung fiir Leute mit Kopfchen, 
denn man darf nicht nur auf Gluck ver- 
trauen. Grafisch ist die Umsetzung sehr gut 
gelost, und auch an die Handhabung des 
Bedienungselementes gewdhnt man sich 
rasch. Einziger .Nachteil", wie gesagt: Ein 
Kartenspiel gehort auf den Tisch, nicht auf 
die Mattscheibe. Aber wenn Partner fehlen... 

BURGERTIME 

(Mattel/Intellivision) 

Auf geht's, Peter Pepper! 

Die bekannte heiBe Schlacht am kalten 
Buffet ist in die Kiiche vorverlagert worden. 
Diesmal allerdings schlagen sich nicht feine 
Herrschaften um die besten Leckereien, 
sondern der Oberkoch Peter Pepper muB 
versuchea die beliebten .Hamburger" zu- 
sammenzustellea Dazu gehoren Hack- 
fleisch, Brdtchen und anderes mehr. Nun, er 
und seine Kunden sind nicht die einzigen, 
die sich an den Produkten erfreuen, denn auf 
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einmai machen sich weitere Zutaten selb- 
standig! Spiegeleier, Gewiirzgurken und 
Wurstchen verfolgen Peter Pepper im Ku- 
chenlabyrinth. 

Unser Oberkoch darf keinesfalls von ihnen 
eingeholt werden, sondern muB bestrebt 
sein, sie in die Falle zu locken und z.B. Hack- 
fleisch oder eine Brotchenhalfte auf sie her- 
abwerfen oder aber als letztes Mittel Pletfer 
ausstreuen. Nur leider hat Peter Pepper 
nicht unbegrenzte Mengen dieses Gewiir- 
zes, so daB er sorgsam damit umgehen und 
sich statt dessen besser taktisch raffinierte 
Ruchtplane zurechtlegen sollte. 
Mit jeder eriolgreich absolvierten Stufe 
wachst die Hektik, nehmen die Zutaten an- 
zahlmaBig zu und verandert sich der Bild- 
schirmaufbau der Leitern, Wege und Ham- 
burger, und wenn man Gluck hat, dann 
kann man Bonuspunkte durch die Aufnah- 
me von Kaffee-, Ketchup-, Eis-oderanderen 
Symbolen erhalten. Ein schdnes, spannen- 
des und grafisch gut gelostes Spiel! 

SHARP SHOT 

(Mattel/ Intellivision) 

Fruh ubt sich... 

Ein fruhes Uben von bestimmten Video- 
spiel-Techniken ist das erklarte Ziel der 
Cassette Sharp Shot, das sich in erster Linie 
an Videospiel-unverdorbene Kinder wen- 
det 

Wer jetzt besonders reizende Ablaufe er- 



wartet, irrt gewaltig. Vier Spiele werden an- 
einandergereiht, die jedes fur sich eine Ent- 
tauschung darstellen, waren sie das Einzige 
auf der Cassette; aber auch als Spielpaket 
befriedigen sie allenfalls solche, die noch 
nie Videospiele kennengelemt haben. 
Reaktion soil Trumpl sein bei einem ansatz- 
weisen Football-Training (das immerhin 
mehr Regelkenntnis voraussetzt als die durf- 
tige Anleitung bietet) mit Ball-Zuspiel in nur 
gerader Richtung, bei einem simplen Welt- 
raumabknallspiel (plumpe Gebilde geraten 
ins Zielrohr und.. .Pang!", das war's!), bei 
einem Monster-BeschieB-Spiel innerhalb 
eines Labyrinths und einem Schiffe-versen- 
ken-Spiel, das bereits kleinste Kinder darauf 
vorbereiten soil, der Sinn eines wirklichen 
Spiels bestehe in der Vemichtung. Denn 
Krieg-Spielen ist ja wohl — bei Video- 
spielen — so schon, daB man nicht fruh 
genug damit beginnen kann. 
Alle Spiele sind einfachste AbschuBspiele 
ohne Variationsmoglichkeiten. Man sollte 
sich auf andere konzentrieren. 



SHARK! SHARK! 

(Mattel/lntellivision) 

Eine Art „Frog Bog", 2. Teil 

Vielleicht erinnert sich der eine oder andere 
noch an Frog Bog, ein herrliches Spiel, das 
unbegreiflicherweise nicht zu den Verkauls- 
Hits zahlt 

Shark! Shark! erreicht zwar nicht ganz die 
grafische Qualitat, aber sie liegtimmernoch 
weit iiber dem Durchschnitt dessen, wofiir 
Hersteller meinen, den Kunden viel Geld 
aus der Tasche locken zu konnen. Hinzu 
kommt ein bemerkenswerter Spielverlauf. 
Der Spieler — oder auch zwei im Simultan- 
spiel — dirigiert einen kleinen Fisch. Seine 
Aufgabe ist es, dadurch an GrbBe zuzune- 
men, daB er moglichst viele Fische friBt. 
KeinesfaUs aber darf er einen groBeren 
Fisch erwischen. Hat er geniigend Punkte 
durch das Verschlingen kleinerer Fische. er- 
halten, wachst sein Korper, und er kann 
seinen Speisezettel ausdehnen, bis er 
schlieBlich alles schnappen kann, was ihm 
begegnet — mit einigen Ausnahmen natiir- 
lich. 

Krebse hiipfen ab und zu hoch. Sie sind nur 
dann zu erwischen, wenn sie wieder nach 
unten fallen, sonst ist es um unseren kleinen 
Helden geschehen und er kommt — was 
sein Volumen betrifft — wieder auf den 
Boden der Bescheidenheit zuriick. Auch 
muG er jederzeit Quallen ausweichen, die 
unberechenbar zu sein scheinen in ihrem 
Bewegungsdrang. 
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Erstmals in 



Die Cassette triige nicht den Tilel Shark! 
Shark!, wenn nichi ein groBer, hier nicht 
etwa weiBer sondem schwarzer Hai durch 
die Gegend patroullieren wurde. Er friBt, 
was ihm vor das Maul kommt Aber auch er 
ist nicht unangreifbar. Mehrmaliges Schnap- 
pen nach seiner hinteren Flosse ist erlolg- 
versprechend — wenn der Hai nur nicht 
die dumme Angewohnheit hatte, sich ur- 
plotzlich umzudrehen! Herrliche Gerausche 
und am Ende sogareine horenswerte Melo- 
die gamieren die Aktionen. 

USCF CHESS 

(Mattel/Intellivision) 

Eine Zumutung! 

Die SchachCassette von Mattel ist eine Zu- 
mutung, so dal3 man ihr nicht allzu viel Platz 
fur eine Besprechung einraumen sollte. 
Zunachst sei einmal aufgezahlt, was man 
bei diesem Programm geboten bekommt: 
Man kann gegen den Computer odergegen 
einen menschlichen Gegner via Bildschirm 
spielen bzw. den Computer gegen sich 
selbst spielen lassen (mittlerweileeine Selbst- 
verstandlichkeit ror einen Schachcomputer); 
aui dem Bildschirm sieht man das Brett mit 
den Symbol-Figuren; man hat die Wahl 
unter 7 bzw. 8 Schwierigkeitsstufen; man 
kann Ziige zuriicknehmen; eine Schachuhr 
zeigt die verflossenen Zeiten an; man kann 
Probleme eingeben. 

Jetzt aber sei das angefugt was das Schach- 
spielen mit dieser Intellivision-Cassette — 
ich wiederhole — zur Zumutung werden 
laBt Der Bildschirm wird so schlecht aus- 
genutzt, daB Augenkranke kaum spielen 
konnen und Augen- .Gesunde" evtl. augen- 
krank werden konnten. Der Computer kon- 
trolliert nicht eigenstandig Zug-Wiederho- 
lungen, z.B. gemaB der 50-Zug-Regel; 
darauf mu!3 man selbst achten. Der nega- 
tive .Clou" klingt so unglaubwurdig, daB die 
Spielanleitung wortlich zitiert werden muB: 
.Bei hoheren Schwierigkeitsstufen... kann es 
vorkommen, daB der Computer mehrere 
Tage in Anspruch nimmt, bis er seinen 
computergesteuerten Zug ausfuhit Wir raten 
Ihnen also, diese Spiele bei Stufen 1, 2 oder 
3 zu spielen." Ende des Originaltons. 
Das darf doch wohl nicht wahr sein! Das ist 
Schachcomputer-Spielen allererster Gene- 
ration! Stule 1 wird von Mattel selbst als 
Anfangerstufe bezeichnet Stufe 2-4 ist fur 
zunehmend schwierigere Spiele, wobei mit- 
hin schon Stufe 4 gar nicht mehr emp- 
fohlen wird. DaB Stufe 5 und 6 in der Anlei- 
tung .fiir sehr ernsthafte Schachspieler ge- 
dachf ist, muB als Hohn empfunden wer- 
den Eine Frechheit! J jk 
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Telespiele fiirSpezialisten.Telespiele vonhochstem spielerischem 
Standard, fiusgedacht und verwirklicht von Compnterfachleuten 
und Physikern. 

Hte nene Hemusfoideruna 



SUll ITT: VIEL LARM - UN 



Die Werbung fur die „Wahnsinns"-Videospiele lauft auf vollen 
Touren. Folgerichtig ist die Erwartung bei den Videospielern hoch, 
wird doch so manches versprochen, was man sich schon immer auf 
den Bildschirm wunschte. In Wirklichkeit aber sieht's — wieder mal 
— ganz anders aus, wie Helge Andersen im Test feststellte. Frohe 
Botschaft dennoch: Die ganz neuen Spiele von ITT, hier noch nicht 
beriicksichtigt sind ausgezeichnet Warum nicht gleich, konnte man 
fragen . . . 



ALIEN'S RETURN 

(ITT/ 'Atari VCS) 

„Pac-Man" ist 

ein schwacher Trost 

Alien's Return ist die eine Halite des ersten 
ITT-Doppelpacks (zusammen mit dem nach- 
folgend beschriebenen Meteor Defense). 

Ein wahres Billigspiel, das aber leider nicht 
nur preislicher Art Alien ist diesmal nicht 
irgendein weltalltaglicher Aggressor, wie 
man dies von einer Unzah] von Weltraum- 
spielen her gewohnl zu sein glaubt, sondern 
offenbar der Name eines auBerirdischen 
Pseudo-ET., dessen Raumschiff kaputt ge- 
gangen ist Er muB verstreut herumliegende 
Einzelteile wieder zusammenfugen, um end- 
ich — aber wirklich .endlich!", ist man nach 
dem Spielen geneigt zu seuizen... — wieder 
nach Hause zu gelangen. 
Alien ist ein schwacher Pac-Mw-Verschnitt 
in einem wirr angeordneten Labyrinth. In 
acht verschiedenen Depots (gut da(3 es 
wieder einmal zur notigen Aufklarung tiber 
dies und das aui der Mattscheibe die Anlei- 
tung gibt!) konnen Teile der Rakete stecken, 
aber es konnen auch Aliens Verfolger dort 
auf ihn warten; weshalb sie dort lauern, 
kann man nur vermuten: wahrscheinlich 
wollen sie ihn endgiiltig von dem Fernseh- 
schirm verbannen Alien s Return ist schlicht 
langweilig. 

PETER PENGUIN 

(ITT/Atari VCS) 

Taktische Manover im Eis 

Mir liegt eine genaue Anleitung zu dieser 
Cassette nicht vor, so daB man aui vage 
Andeutungen und MutmaBungen ange- 
wiesen ist (eigentlich der ideale Test, losge- 
lost urteilen zu konnen von wortreichen 
Erlauterungen). Peter Penguin — ein Arka- 
de-Pengo-Verschnitt — ist ein kleiner Pin- 
guin, der von anderen Pinguinen bedrangt 
wird. Er tummelt sich im — zumindest auf 
meinem Bildschirm farbigen! — Eis, bringt 
es aber mit der Zeit offenbar zum Zer- 
schmelzen. Gelingt es ihm dabei, den letz- 
ten Eisbrocken einer waagerechten oder 
senkrechten Zeile auf einen attackierenden 
Artgenossen zu lenken, so genieBt er punk- 
teirachtige Vorteile. 



Sein Ziel besteht darin, glitzernde Schatze 
im Eis nicht nur auizuspuren, sondern ne- 
beneinander in einer Ecke des Spielfeldes 
zu schubsen Das trotz Bedrangnis zu schaf- 
fen, verlangt Uberlegung. Alles in allem 
reiBt Peter Penguin wohl nicht gerade vom 
Hocker, aber dieses Spiel ist immerhin das 
interessanteste der getesteten ITT-Spiele. 

METEOR DEFENSE 

(ITT/Atari VCS) 

Alles „neu" macht der Mai! 

Bereits die GOLIATH-Cassette Astrowar 
zahlte nicht zum Non-plus-ultra der Video- 
spiele. Ein schwaches Spiel wird nicht da- 
durch reizvoller, daB man versucht, exakt 
dasselbe Spiel unter einem anderen Na- 
men an den Mann zu bringen. Das ist 
bei Meteor Defense — der 2. Halfte des 
erwahnten ITT-Doppelpacks — der FalL 
Wer mit Astrowar nicht schon einmal 'rein- 
gefallen ist erlebt bei Meteor Defense den- 
selben diirftigen Asteroidenregen, nur daB 
erjetzt ein wenig anders wortreich um- 
schrieben wird. Wer's genauer wissen will: 
siehe TeleMatch, Nr. 5/83, Seite 34. 

MOUNTAIN MAN 

(ITT/Atari VCS) 

Skijagd fur Skrupellose 

Mountain Man ist der Titelheld dieser 
Cassette. Beginnt man mit dem Spielen, so 
meint man, eine reine Skicassette in den 
Abspielschacht eingefuhrt zu haben. Auf 
einem uber 30 Spiel-Kilometer langen Kurs 
muB unser Mannchen auf Skiern zunachst 
Baumen ausweichen, die wie Slalomtore 
angebracht sind Zehn Punkte gibt es fur 
jeden erfolgreich hinter sich gebrachten 
Kilometer; mehr werden es, wenn man das 
Tempo verscharft 

In der 2. Runde — und fortan jeweils alle 
zwei Runden — befindet sich Mountain 
Man auf freiem Gelande, allerdings in 
Gesellschaft von Tieren, die ihn zu attackie- 
ren scheinen. Entweder er weicht ihnen 
aus oder er knallt sie einfach ab — damit er 
sich uber das Ansteigen der Punkte freuen 
kann. 

Baume, Steine und Schneeballe kommen 
scheinbar immer schneller auf den Ski- 



laufer zu, und zum AbschuB freigegeben 
sind Elche, Baren und Wolfe. 
Ich frage mich, wer skrupelloser zu nennen 
ist der Programmierer oder der sich am 
Tastendruck erfreuende Spieler? Wenn 
man alles gutheiBen will, was sich flim- 
memd als sogenanntes .Spiel" auf der Matt- 
scheibe tummelt, so muBte man auch Moun- 
tain Man schmunzelnd charakterisieren. 
Dann aber auch erubrigt sich ein Test Ich 
meine jedoch, man darf nicht jede Fehllei- 
stung, auch was Fingerspitzengefuhl betrifft, 
honorieren. 

LASER BASE 

(ITT/ ATARI VCS) 

Vorhang zu, Vorhang auf! 

Inzwischen wissen viele, daf3 ich nicht zu 
den enthusiastischsten Anhangern von Welt- 
raum-Ballerspielen (um dieses Wort zum 
Entsetzen der Liebhaber dieses Spieletyps 
noch einmal — bitte um Verzeihung! — zu 
verwenden...), aber ab und zu packt mich 
das eine oder andere Spiel dieses Genres 
doch. So geschehen bei Laser Base. Die 
Story kennt man inzwischen, auch wenn 
die Wortwahl geschickt verandert wird: „Als 
Kommandant der Laser Base muBt du die 
feindliche Invasion aus dem All verhindern. 
Galaktische Roboter greifen an. Mit galak- 
tischen Todesstrahlen, Spinnen und Zerstor- 
Sonden" 

Originalton Spielanleitung. Schaltet man 
die Konsole ein, so erscheint zunachst eine 
sogenannte .feindliche Station". Aus ihr 
schlupfen zwei kleine Roboter, die nichts 
anderes im Sinn haben als im oberen 
Bereich nach links und rechts zu spazieren 
und unkontrollierte .Todesstrahlen" abzu- 
schieBen auf Laser Base, wie die kleine diri- 
gierbare Kanone genannt wird Aber der 
SchoB der groBen Station beherbergt auch 
verschiedene abstrakte Symbole, die hier 
.Zerstbrsonden" und .Spinnen" genannt 
werden. Mit ihnen darf man keinen Kontakt 
aufnehmen, im Gegenteil: man muB sie 
wild entschlossen abschieBen, wobei man 
zum Leidwesen erkennen muB, daB es den- 
noch immer mehr werden. Am gefahrlich- 
sten sind die Spinnen. de auf keinen Fall auf 
den Boden gelangen durfen, will man nicht 
ein Laser Base in de Ewigen Jagdgrunde 
entsenden. 

Nach jeweils 5.000 Punkten schlieBt sich 
beinahe im wahrsten Sinne des Wortes der 
Vorhang: Seitlich fahren zwei den Bild- 
schirm ausfullende Wande aufeinander zu, 
und wenn er sich wieder offnet, so geht es 
schneller und streBiger weiter. Der Clou des 
Spiels: Die Spielzone verkleinert sich nach 
jeweils 5.000 Punkten, da de .Vorhange" 
an beiden Seiten sichtbar bleiben, und zwar 
immer breiter. Das erschwert rechtzeitiges 
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Ausweichen und gezieltes TreHen un- 
gemein. 

Laser Base ist ein Spiel, das irgendwie an so 
hervorragende Spiele wie z.B. Megamania 
(Aclivision) erinnert. Es laBt einen nur schwer 
los, weil man es zumeist nichl iassen kann, 
wieso man so schnell das Video-Zeitliche 
gesegnet hat Das Laser Base zudem noch 
relativ preiswert ist, gefallt 



COMMODORE VC-20 und C-64 




KONG 



Versuchen Sie, Ihre vom Affen KONG 
entfiihrte Geliebte zu befreien. Ein 
ebenso lustiges wie spannendes 
Action-Spiel mit toller Grafik und 
schonen Sound-Effekten. Naturlich zu 
100% in schneller Maschinensprache 
geschrieben! 

VC-20 Grundversion 29.- 
(1 Bild mit Lift, Handtasche..) 
VC-20 mit16K-RAM-Erweiterung 

(4 versch. Bilder) 39.- 
C-64 (4 Bilder, Qber 30 K lang) 39.- 



GRANDMASTER 

Das beste Schachprogramm der Welt 
fur Homecomputer! Einmalig schbne 
Grafik, komfortable Bedienung und 
nicht zuletzt unubertroffene Spiel- 
starke (hat u.a. den deutschen 
Schachmeister Theo Schuster in 
29 Zugen besiegt). 

VC-20 mit mind. 8K-RAM 79.- 
C-64 79.- 

Lieferung erfolgt wahlweise auf 
Kassette Oder Diskette. Bitte bei 
Bestellung angeben! 



Lieferung z.Zt. nur auf Kassette. 
Dies sind nur 2 Beispiele aus unserem neuen Farbkatalog 5/83, der viele weite- 
re Knuller enthalt (Spiele, Utilities. Sprachen, Geschaftsprogramme...). Gegen 
2.- DM Schutzgebuhr senden wir Ihnen diesen gerne zu. 



\lf If! 32K-RAM 179.- 
V K~~£L\J 16K-RAM 129. 
Modulbox m. 3 Steckplatzen 89.- 
Modulbox m. 3 Steckpl. u. 8K-RAM 1 39- 



KINGSOFT 

Fritz Schafer 

Schnackebusch 4 • D-5106 Roetgen 
Telefon 02408/8319 



Alles drin! 



MagicMonitor 



Das ist neu: 

ATARI-VCS - das beliebteste Telespielsystem - test ein- 
gebaut im neuen 36 cm-Color-Portable von SANYO! 
Kein umstandliches Aufbauen, AnschlieBen und Einstellen 
des Telespiels. kein „Kabelsalat" mehr. 
Jetzt k on n en Sie - wann immer Sie Lust haben - 
einfach vom Fernsehen auf Spielen umschalten. 
Den MagicMonitor gibt's komplett mit 
Joy-Sticks und einer Spielkassette 
- auch im Versand per Nachnahme - 1 
fur nur DM 



It95,- 



SonnenstraBe 9, 8000 Miinchen 2, Telefon (089) 5547 33 




PARKER: DA 



Wenn die Spiele rundum stimmen, macht das Testen Freude. Diese 
Situation ist bzw. war bei den Parker-Neuerscheinungen gleich mehr- 
fach gegeben. Die beruhmte Ausnahme von der Regel gilt selbst- 
redend auch hier. Was am hervorragenden Gesamteindruck aber 
nichts andert. Ware der sehnlich erwartete Tutankham fruher ge- 
kommen, ware das Testvergnugen fur Helge Andersen und Hartmut 
Huff (h.h.) vollig ungetrubt gewesen. 



SUPER COBRA 

(Parker/Atari VCS) 

Alles schon mal dagewesen! 

Der Spieler ubernimmt die Rolle eines Hub- 
schrauberpiloten und uberwachl ieindliches 
Gebiet Er fliegt vorbei an zerkliifteten Berg- 
spitzen, durch ein Labyrinth von Hohlen 
und Wolkenkratzem. Plotzlich losen sich Ra- 
keten aus Vorspriigen, hat man es mit Feu- 
erballen und Minen zu tun und muB Ge- 
schossen der Bodenartillerie ausweichen. 
Der eigene Kraftstoff ist geiahrdet und kann 
dadurch wieder aufgefullt werden, dal3 man 
gegnerische Treibstofi-Tanks zerschieBt 
(welche Logik...!). 

Zehn Ebenen gilt es zu durchfliegen, optisch 
angezeigt durch Balken auf dem Bildschirm, 
bevor man mit dem Hubschrauber aui der 
gegnerischen Basis landet. 
Das gab's doch schon, wird sich der eine 
oder andere sicher fragen. In der Tat Super 
Cobra ist zwar kein offensichtlicher .Spiel- 
Klau", aber die Konzeption ist ein alter Hut 
Alles basiert aui dem Spiel Scramble, das 
seinerseits mehrfach variiert worden ist, so 
u.a. als Cosmic Avenger bei Coleco. Und 
rtoch etwas kommt einem nicht neu vor — 
so erfreulich dieser Umstand in diesem Fall 
auch ist: Ist man aus dem Spiel ausgeschie- 
den, so beginnt man nicht unbedingt wie- 
der ganz vorn, sondem startet wieder am 
Beginn der Ebene, die gerade den endgiilti- 
gen K.O. verursacht hat — sofen man den 



Actionknopl des Handreglers innerhalb von 
5 Sekunden betatigt hat. Selbstredend, daB 
die Punktzahl wieder bei Null ansetzt... 
Super Cobra ist ein schwieriges Geschick- 
lichkeitsspiel mit ungewohnlichen SchieB- 
eigenschaften des Hubschraubers. Ab- 
wechselnd geht ein SchuB nach vorn oder 
bogenfbrmig nach unten los; fur Anhanger 
von AbschuBspielen eine neue Variante. 



riere schutzt ihn. Und in unregelmaBigen 
Abstanden schieBt der Todesstrahl aus dem 
bedrohlichen Gebilde. Sobald eine Lucke 
im Stern Idafft, heiBt es: Achtung, Hyper- 
sprung. Das ist gut realisiert Danach geht es 
in die Vollen. Im Zentrum des Todessterns ist 
als roter Punkt der beruhmte Entluftungs- 
schacht erkennbar, der getroflen werden 
muB. Darunter wandert ein grunes Geviert, 
das die Todesstrahlen abfeuert Je nach 
Schwierigkeitsgrad iibrigens nur iiber ei- 
nen Teil des Bildschirms oder ganz daruber. 
Zwischendurch taucht selbstverstandlich 
auch das SchiH Darth Vaders aui, furdessen 
Zerstorung es Bonuspunkte gibt 
Diese Cassette ist Beweis dafur, wie ein gut 
gemachtes Weltraumspiel auszusehen hat 
Kompliment! hJi. 



DEATH STAR BATTLE 

(Parker/Atari VCS) 
Einfach fantastisch! 

Sieh einer an, was der Kleine kann — wenn 
das Programm stimmt Der Kleine ist na- 
turlich das oft belachelte Atari-System. Die 
Parker-Programmierer zeigen, was man aus 
ihm rausholen kann. Namlich das: Hervor- 
ragende Grafik. drei Screens, superschnelle 
Aktion und Langzeit-SpielspaB! 
In der ersten Spielphase muB man als Pilot 
des Millenium Falcon die Tie Interceptors 
des Imperiums (erwahnten wir schon, daB 
dies die dritte Star Wars-Cassette ist?) aus 
dem Weg raumen, um den Todesstern, der 
im Hintergrund langsam wachst anfliegen 
zu konnen. Eine diinne graue Energiebar- 



Q*BERT 

(Parker/Atari VCS/Colecovision) 

Pac-Man's Nachfolger? 

Q'Bert ist da! Viel ist in letzter Zeit in Insi- 
derkreisen von ihm die Rede gewesen, 
noch bevor er bei uns in die Spielhallen 
gekommen ist und viele stimmten darin 
liberein: Q'Bert ist der Nachfolger von 
Ataris Pac-Man. Nun, die Voraussetzungen 
sind giinstig. 

Q'Bert geht einer eigenartigen Beschafti- 
gung nach. So wie Pac-Man unentwegt in 
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EN WIR DEN SPINAT 



Labyrinthgangen schnappend seinen Pam- 
pelmusenkdrper starken muB, tanzt er auf 
mit Wurfeln gespicklen Pyramiden herum. 
Das ginge ja noch an. der eine hat's nun mal 
gem besonders lustig, aber so ganz zweck- 
frei scheinl das Ganze denn nun doch nicht 
zuzugehen. Die Pyramiden miissen namlich 
so schnell wie moglich eine bestimmte Ziel- 
farbe annehmen. Und um die einzelnen 
Wiirlel umzufarben, mul3 Q'Beri sie be- 
springen. Er hiipft von einem Wurfel zum 
anderen, und sofort andert sich die Farbe. In 
den ersten Runden, sprich: wahrend des 
Herumhiipfens aui den ersten Pyramiden, 
halt sich die Schwierigkeit auch noch in 
Grenzen. Eine Beruhrung, und das Einzel- 
werk ist vollbracht Aber danach! 
Hiipft Q'Bert namlich auf die Ausgangs- 
larbe, so kann sich eine Zwischenfarbe 
ergeben, die einen weiteren Hiipfer erior- 
derlich macht. Oder man dart eine bereits 
eingefarbte Wurfelflache nicht versehent- 
lich noch einmal beruhren, sonst geht alles 
von vome los usw. usw. 



Auch das konnte Q'Bert mit ein wenig Kon- 
zentration noch angehen, wenn es nicht be- 
drohliche Hindernisse gabe. So farbige Ku- 
geln, aus denen Schlangen schliipfen kon- 
nen. Meistens hilit in solchen Fallen nur ein 
Sprung auf eine der sogenannten fliegen- 
den Scheiben. die Q'Bert wieder auf die 
Spitze der Pyramide bringen. Andere selt- 
same Kreaturen kommen hinzu. 
Ich habe sowohl die Atari- als auch die 
Colecovision-Cassette von Q'Bert testen 
konnen. Es ist nicht verwunderlich, da(3 im 
direkten Vergleich die letztgenannte mir 
besser gefallen hat 

Beim Spiel stellte mich jedoch die Be- 
dienung des Joysticks vor nicht geringe 
Probleme. Plotzlich sprang Q'Bert in eine 



Richtung, in die er eigentlich nach meinem 
Willen nicht hatte springen sollen. Zunachst 
war mir das auch beim Atari-Spiel passiert, 
bis ich darauf kam, daB der Joystick erst- 
mals bei einem Atari-Spiel schrag gehalten 
werden muB, mit dem roten Kopf nach 
obea Ahnliche Besonderheiten gelten wohl 
auch fur den Colecovision-Regler, nur bin 
ich noch nicht ganz hinter das Geheimnis 
gekommen. 

Fur mich ist Q'Bert die Videospiel- 
Figur des Jahres. 
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POPEYE 

(Parker/Atari VCS/Colecovision) 

Brutus und 

der Spinatmatrose 

In diesem Jahr hat sich Popeye, der Spinat- 
matrose, verstarkt darum bemuht, auf dem 
deutschen Markt bekannter zu werden. Bei 
Parker liegt Popeye nun in der Atari VCS- 
und in der CBS-Colecovision-Fassung vor. 
In beiden Fallen unterscheidet sich der 
Spielablauf niir durch einige Details, die 
allerdings die letztgenannte Fassung noch 
reizvoller werden lassen. 
Deutet man die Grafiken der drei Screens 
richtig, so (indet in alien Fallen eine Wasser- 
schlacht auf See statt; ohne Anleitung konn- 
te man jedoch auch meinen, die beiden 
ersten Schauplatz befanden sich am Was- 
ser, nicht — mittels Schiff — im Wasser. Das 
genau zu wissen, ist unwichtig. Wichtigerist 
es da schon, seinen Popeye genau zu 
dirigieren, damit er Herzen, Noten und 
KuBchen seiner Liebsten mit Namen Olivia 
Oil auffangt, bevor sie im Wasser versinken. 
Popeye kann auf verschiedene Plattformen 
laufen, seitlich aus dem Bildschirm ver- 
schwinden und gegenuber wieder erschei- 
nen, Leitern und Treppen benutzen, von 
einer Etage auf die darunterliegende hiip- 
fen, ein Trampolin benutzen und wieder 
nach oben befordert werden oder auch 
eine Gleitplattform zu seinen Zwecken be- 
nutzen. 

Hat Popeye jeweils 20 Liebeszeichen aufge- 
fangen, erscheint ein 
anderer Screen, bis 

o 



sich schlieBlich alles mit erhohtem Tempo 
und verscharften Schwierigkeiten zu wie- 
derholen beginnt 

Nun Popeye ware nicht Popeye, wenn es 
nicht Spinat und einige Widersacher gabe! 
Zu letzteren zahlen die Seehexe und Brutus. 
Die Seehexe ist in der Atari VCS-Fassung 
selbst nicht zu sehen, wahrend sie bei Gole- 
covision fur kurze Augenblicke am seitli- 
chen Rand auftaucht In beiden Fassungen 
hat sie die uble Angewohnheit Popeye mit 
Flaschen zu bewerfen, die ihn ins Wasser 
befordern sollen. Popeye kann versuchen, 
schnell eine andere Plattform zu erreichen, 
oder aber er zerschmettert die Flaschen mit 
vorgestrecker Faust Brutus schlieBlich, der 
ewige Bosewicht, braucht Popeye nur zu 
beruhren, schon muBte er sich um ein wei- 
teres Videospiel-Leben bemuhen, und der 
'folgt ihm, wohin er auch immer geht. Ja, 
Brutus greift sogar von einer Plattform zur 
nachst hoheren oder niedrigeren nach Pop- 
eye. In diesem Spiel hat er gewissermafien 
die Funktion wie Pac-Man's Geister. Dieser 
Vergleich stimmt sogar noch in einem wei- 
teren Detail. Ab und zu taucht namlich Spi- 
nat auf. Wenn Popeye ihn sich rechtzeitig 
besorgen kann, scheinterfiir einige Augen- 
blicke vor Kraft zu bersten, er lauft griin an 
und kann, wenn er Brutus jetzt erwischt, 
seinen Gegner endlich einmals ins Wasser 
schmeiBen. Viele Bonuspunkte waren die 
Belohnung, und doppelte Punktzahl zudem 
fiir jedes wahrend dieser kurzen Zeit aufge- 
fangene Olivia-Liebeszeichen. 
Popeye ist im Gegensatz zu vielen Video- 
spielen mit makabren, brutalen und ein- 
fallslosen Ballerstories ein wirkliches Spiel. 
Es tut sich, nicht zuletzt dank der verschie- 
denen Bildschirm-Darstellungen, so allerlei 
auf der Mattscheibe, sowohl bei Atari als 
auch bei Golecovision. 
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Bei Alarmsignal vom Jupiter 
fahrt Theo voll auf 
MOOIMSWEEPER ab: 

"Notruf aus dew All.. 6 Asfronauten gesfmndef- . 

U£S MOOMSlvEEPfR iw Aflflug 4uf Jupiter-MOMd- . 
jchwerer Meteorites -unci PhotenenbeiCJ^w/3 . . 
JthutaicMd akfeVfotf. . Jefzf rai^der Hefflug. . 
fetal Itche atrsMi^r^rctfenaw.. Ackfung.' 
QefaMi'che HmderMi^e . . Da-gesfrancleter Aeronaut 
getter. . uad aufgewowme*i. . UiS MooN5W/eepeR 
jagf u/eiter. " 



Filr die Videospiel-Systeme Atari 2600. 
Mattel/lntellivision. Coleco 
und fur Home Computer 
Commodore VC 20 und Atari 400/800. 



Neu:mit3-D-Effekten 



Bitte schioken Sie mir. 



□ 
□ 

Diesen Coupon einsenden an 
Daumen Club, Postlach 2246, 7100 Heilbronn 
Nicht vergessen: Namen und Anschrift gut 
lesbar aut das Kuvert schreiben. 



Anmeldekarten lur die Mitglied- 
schalt im IMAGIC Daumen Club 

IMAGIC Prospekte 



'~1 



IMAGIC 

Von Experten fur Experten. 

Telespiele fur alle wichtigen Systeme 
Neu: Jetzt auch fur Heimcomputer! 

Im Alleinvertrieb der harman deutschland 
HunderstraBe 1, D-7100 Heilbronn 
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Spec 
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Vorzugs-Bestellcoupon 



Die Lieferung erfolgt postwendend - also sofort ausfiillen, 
Briefumschlag schicken an den Deutschland-Vertrieb 



Hiermit bestelle ich Hot Shot „Super-Six I" (Mafia/Felix 
Return/Squirrel& Snail/Astro Attack/Tom Boy/Ground Zero) 
= 6 verschiedene Telespiele in 1 Kassette zum Einfuhrungs- 

preis von nur DM 139,-. Liefern Sie Kassette(n) 

Hot Shot „Super Six I" an folgende Adresse: 



Name 



Vorname 



StraBe 



Ort 



ausschneiden und im frankierten 

GOLIATH ELECTRONIC GmbH 
5250 Engelskirchen 2 
Postfach 2105 



Unterschrift 



Ich lege den Ich wiinsche 
Verrechnungs- Lieferung per 
scheck bei ( ) Nachnahme plus 
Postgebtihren ( ) 

(Zulreftendes ankreuzen) 

Lieferungen konnen nur innerhalb 
derBundesrepublikund nach West- 
Berlin ausgefuhrt werden. 



TES&CARRERE:VOR 



In der letzten TeleMatch-Ausgabe hatten wir kurz uber das Label- 
Revival von „US Games" berichtet Die Vertriebsfinna Teldec bringt in 
den nachsten Wochen unter dem Namen „Carrere" die ersten sechs 
Cassetten bei uns auf den Markt, von denen wir hier funf vorstellen. 
Unser erster Eindruck hat sich bestatigt Von zwei eher banalen 
Spielen abgesehen, uberzeugen die Titel durch hohen Grafikstan- 
dard, ausgepragten Spielwiiz und jede Menge Gags und Gimmicks. 
Hartmut Huff hat fur Sie getestet 



SPACE JOCKEY 

(Carrere/Atari VCS) 

Was Neues: Es 

darf geschossen werden! 

Als Kapitan eines sogenannten Ufos wer- 
den Sie in Space Jockey aus heiterem 
Himmel angegriffen: Da rasen Propeller- 
jagdflugzeuge und Dusenjager auf Sie zu, 
Hubschrauber versuchen ein iibriges, Ihr 
Fluggefahrt zu eliminieren, Ballons schwe- 
ben Ihnen entgegen, und auf dem Boden 
tauchen in unregelmaBigen Abstanden 
panzerahnliche Gebilde auf, die ohne Vor- 
warnung das Feuer eroffnen. 
Einziger Sinn dieses Ballerspiels (mit Ver- 
laub, liebe Leser), ist es, zu treffen und selbst 
nicht getroffen zu werden. Ein bekanntes 
Spielmuster also. 

Punkte gibt es je nach Flugzeugtyp. Die 
Ballons sind nur dann gefahrlich, wenn 
man sie rammt Unschon beim Spiel finde 
ich die unten gelegentlich auffauchenden 
Baume und Hauser, die - vollig sinnlos — 
ebenfalls abzuknallen sind 
Dennoch: Die grafische Aufbereitung wirkt 
vergleichsweise attraktiv. Mit sechzehn mog- 
lichen Schwierigkeits- bzw. Wahlstufen fiihlt 
man sich recht ordentlich bedient. Aktion ist 
bei dem Luftritt im eigentlichen Sinne des 



Begriffes reichlich gegeben. Das war's denn 
auch. Ich halte Space Jockey fur entbehr- 
•lich. 

M.A.D. 

(Carrere/Atari VCS) 
Vorsicht, Falle! 

Nein, bei dieser Cassette handelt es sich 
nicht um die durchaus vorstellbare Video- 
spiel-Umsetzung des gleichnamigen Sati- 
• remagazins, noch geht es um den uberaus 
beliebten militarischen Abschirmdienst. Als 
.Missile Attack and Defense" entpuppen 
sich die vertrauten Buchstaben in der Be- 
dienungsanleitung. Und gleich mutmaBt 
der erfahrene Spieler: Aha, Feuer frei! — 
Just so ist es. 

Die beriichtigte Geschichte zum Spielver- 
standnis — und naturlich zur Motivation fur 
die scheint's unentbehrliche Ballerei — liest 
sich hier so: Die Energieversorgung der 
Menschheit ist gefahrdet Eine unbekannte 
Macht greift mit com- 
putergesteuerten 
Raketen 



Energiestationen an. Allein die Phoionen- 
kanone, die Sie zu bedienen haben, kann 
da helfen. 

Kurzum: Fur mich ist das ein Fall von Ener- 
gieverschwendung, nicht nur, was den 
Strom fur den Konsolenbetrieb anbelangt. 
Lange macht M.AD. keinen Spafi. Und 
vielleicht geht es Ihnen wie min Irgend- 
wann ist man die Schie(3erei leid, auch 
wenn, wie in diesem Fall, einige Schikanen 
ins Spiel eingebaut sind und die Grafikaus- 
reichend ist Allenfalls unter dem Gesichts- 
punkt Aktion ist diese Cassette akzeptabel. 

EGGOMANIA 

(Carrere/Atari VCS) 
Ein total 

verriicktes Huhn 

Gags und Gimmicks beherrschen bei Eg- 
gomania das Spielgeschehen und deshalb 
ist diese Cassette einer meiner derzeitigen 
Favoriten. Gesteuert wird, was ja nur noch 
relatiy selten der Fall ist, mit dem Drehregler. 
Die Ahnlichkeit mit Activisions Kaboom ist 
verbluffend. Wir konnten nicht klaren, wer 
zuerst da war. Aufgrund der Eigenstandig- 
keit ist das auch fast nebensachlich. 
Zum Spiel selbst: Im unteren Teil des Bild- 
schirms, der laut Bedienungsanleitung eine 
Ktiche darstellen soil, befindet sich ein .Bar". 
As Zeichen seiner Kochwurde tragt er eine 
entsprechende Mutze. Im oberen Drittel stol- 
ziert ein wahrhaft verriickter Vogel herum, 
der plotzlich Eier nach unten wirft, die selbst- 
redend mit der Miitze aufzufangen sind. 
Fallt auch nur ein Ei daneben, gibt es Ruhrei 
in erstaunlichen Mengen. Schikane bei der 
Geschichte: Mit jedem neuen Durchgang 
wird die Zahl der herabfallenden Eier und 
auch das Tempo gesteigert. Die Bewegung 
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RWIEGEND HEITER 



des Kiichenbaren verlangsamt sich durch 
den steigenden Ruhreipegel. 
Nun ist unser Bar aber nicht chancenlos. Im 
Gegenteil: Gelingt es, alle Eier eines Durch- 
gangs aufzufangen, miissen sie nach oben 
geschossen werden, um — und jetzt 
kommt's — das Huhn zu treffea Die Reaktion 
des Vogels bei einem Trefier mu!3 man ein- 
fach gesehen haben! 

Bei Eggomania stimmt eigentlich alles: 
Gute Grafik exzellenter Sound, witzige Ani- 
mation und vor allem — man spielt immer 
wieder gem. Ein echter FamilienspaB! 

GOPHER 

(Carrere/Atari VCS) 
Die Wahnsinns Wuhlmaus! 

Zweifelsfrei der Hit unter diesen Spielen ist 
Gopher, sowohl was die Grafik anbelangt, 
als auch Spielmotivation und Aktion! Als 
Gartner haben Sie sich einer hartnackigen 
Wuhlmaus zu erwehren, die Dinen Mohren 
klauen will. Das Vieh ist erstaunlich clever 
und enorm schnelL Und natiirlich wuhlt es, 
was das Zeug hall in direkter Nahe des 
Mohrenbeetes. 

Der Spieler muB verhindern, daB .Gopher" 
aus seinem unterirdischen Tunnelsystem 
herauskommt und zum Beet wetzt Man 
sieht, wie und wo die Wuhlmaus Ausgange 
grabt. Durch Schlagen mit der Schaufel 
kann man die Wuhlarbeit zunichte ma- 
chen. Vorubergehend jedoch nur. 
Denn wie gesagt: .Gopher" ist 
enorm schnell und wird im 
Spielverlauf standig schneller. 
Die Cassette darf als Muster- 
beispiel dafur gelten, wie ein Fast 
Action-Game, bei dem Konzentration 
und Reaktion gleichermaBen ge- 
iordert sein kann! Ein Topspiel! 



OCTOPUS 

(Carrere/Atari VCS) 

Mit dabei ist ein Hai 

Eine Reihe von Unterwasserspielen gibt es 
bereits fur das Atari-System. Und Intellivi- 
sion-Besitzer konnen jetzt ihren SpaB an 
Shahark! Shark! ( siehe S. 40) haben. 
Eine gewisse Ahnlichkeit zu anderen Spie- 
len, etwa Apollos Shark Attack ist gege- 
ben. Doch Octopus wirkt in sich eigenstan- 
dig und reizvoll. 

Der Spieler fiihrt einen Bildschirmtaucher 
iiber den Meeresgrund, wobei seine Auf- 
gabe darin besteht, einen Schatz zu bewa- 



chen. Uber ihm hangt ein riesiger Octopus, 
der versucht, den Taucher in seine Fan- 
garme zu bekommen. Ein mindestens 
ebenso gefahrlicher Gegner ist ein Hai, der 
in den oberen Wasserschichten langsam, 
weiter unten aber sehr schnell schwimmt 
und den Taucher schlucken will. Der Spie- 
ler kann sich mittels einer Harpune der bei- 
den Unterwassergegner 
erwehren, wobei 
exaktes Zielen 
erforderlich ist 
Schikane bei 



diesem Spiel: Der 
Sauerstoffvorrat ist be- 
grenzt Gliicklicherweise 
kurvt oben unser 




Partner in seinem Boot herum, und laBt von 
Zeit zu Zeit einen Sauerstoffschlauch herun- 
ter, an dem man nachtanken kann. Bei aller 
Konzentration und Harpunierfahigkeit ist 
doch irgendwann der Punkt erreicht da 
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man weder Hai noch Fangarme abwehren 
kann. Immer dann kostet das den Spieler 
einen Teil seines Schatzes. Sobald der Senate 
verschwunden ist endel das Spiel. Eine 
rechl reizvolle grafische Aufmachung und 
relativ viel Aktion kennzeichnen Octopus. 
Eine ganz brauchbare Erganzung der Cas- 
settenbibliothek. 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 

SPACE JOCKEY 
Grafik 
Sound 
Action 
Spielwitz 
Motivation 
Urteil: 



1 (D 3 4 5 6 
1 2 3 ® 5 6 
2 © 4 5 6 
2 3 © 5 6 
3 4 (D 6 
3 5 6 
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MAD. 

Grafik 

Sound 

Action 
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OCTOPUS 
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Z.B.U-B00T COMMANDER 
Auf Feindfahrt im Mittelmeer 




Standort des U-Bootes auf der elektroni- 
schen Mittelmeerkarte: Weifies Kreuz. 
Die sich standig bewegenden schwarzen 
Punkte sind die gegnerischen Konvoys. 
Jeder davon ist ein starker Schiffs- 
verband, bewacht von schnellen 
Jagdschiffen. 




Ist ein Konvoy in der weiten See erst ein- 
mal aufgespiirt, werden die Standorte 
der einzelnen Schiffe mittels Radar 
geortet. 




Dann in Seerohrtiefe heranpirschen, in 
SchuBposition manovrieren: 
Torpedos los - Treffer mittschiffs. 






Die THORN EMI 



Computerspiele sind 




II 



So aufregend und wirklichkeitsgetreu 
waren Computerspiele noch nie: Die 
weltweit erfolgreichen THORN EMI- 
Programme holen wirklich das Letzte 
aus Ihrem HomeComputer heraus - 
hohe grafische Auf losung und 3 D sind 
naturlich selbstverstandlich. Hier gibf s 
keine Wiederholungen und keine voraus- 
sehbaren Reaktionen - den Spielverlauf 
erleben Sie immer wieder neu: z. B. eine 



realistische U-Boot-Feindfahrt im Mittel- 
meer; die Erfuilung eines gefahrlichen 
intergalaktischen Auftrages; die Verteidi- 
gung einer mittelalterlichen Burg; ein 
vielfaltiges, aufregendes Computer- 
fuBballspiel und viele mehr. < 
Mit diesen THORN EMI-Computerspielen 
der Neuen Generation wird Spiel in der 
Tat zur Wirklichkeit. 



Gewinnen Sie mit THORN EMI eine 
Menge wertvoller Preise, z.B. eine 
komplette HomeComputer-Anlage mit 
passender Software, 
Teilnahmekarten bei Ihrem gutsortierten 
Fachhandler der Branchen Spielwaren, 
Radio &Fernsehen, Foto, Computer, Video 




THOWN EMI| 

VIDEO 



da wild Spiel zur Wirklichkeit 

• fur Alan Inc. 400/800/XL Sene. Commodore Electronics Ltd. VC-20 (demnachst VC-64). Apple Computer Inc. Apple 11/11 e. demnachst Texas Instruments Inc. Tl 99/4 A 




I 




MBEDD 




NUTS (Technivision/ Atari VCS) 



POOYAN (Gakken/VCS) SPACE EAGLE (Hoi Shot/ Atari VCS) 




OCTOPUS (Carrere/ Atari VCS) SAVE OUR SHIP (Technovision/Atari VCS) SPACE ROBOT (Hot Shot/Atari VCS) 




PAC KONG (Hot Shot/ Atari VCS) SEA MASTER (Hot Shot/ Atari VCS) TIME RACE (Hot Shot/ Atari VCS) 




PETER PENGUIN (ITT/ Atari VCS) SKY SCRAPER (Hot Shot/ Atari VCS) VENTURE (CBS/ Atari VCS) 




PHARAO'S CURSE (Technovision/Atari VCS) SMURF (CBS/ Atari VCS) 



BURGERTIME (Mattel/Intellivision) 



USCF CHESS (Mattel/Intellivision) 



PEPPER II (CBS/Colecovision) TREASURE OF TARMIN (Mattel/Intellivisioi 



j 



V 



DONKEY KONG IR (CBS/Colecovision) 




ROYAL DEALER (Mattel/Intellivision) 



nam 



JUMBO JET PILOT (Thorn EMI) 




DUNGEONS & DRAGONS (Mattel/Intellivision) SHARK! SHARK! (Mattel/Intellivision). 



ROTER ERIC (Thorn EMD 




LOOPING (CBS/Colecovision) 
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SHARP SHOT (Mattel/Intellivision) 




MOUSE TRAP (CBS/IntelliviRinn) 
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SCHNELLBOOT (Thorn EMD 
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Rebellion der Roboter 



kritisch! Und noch etwas sollten 
Sie bei diesem Screen- 
Vergleich bedenken: Wann und 
wo immer moglich, haben wir 
die Spiele vora Bildschiim 
fotografiert. In vielen Fallen 
wurden uns grafisch 
uberarbeitete Dias von 
Herstellem uberlassen, in denen 
aber das tatsachliche 
Bildschirmgeschehen 
„geschont" ist Das bedeutet im 
Klartext Im Spiel' vorhandene 
Unscharfen wurden retuschiert 
Beriicksichtigen Sie bitte bei 
Screens, die Unscharfen 
aufweisen, daC es sich dabei 
zumeist um Fast Action-Games 
handelt, die nicht besser 
abgelichtet werden konnen. 
Zuweilen sind die Bildschirme 
komplett gezeichnet Allerdings 
entsprechen diese Illustrationen 
tatsachlich dem, was man sieht 
Die Hersteller sind also fair. Sie 
werden eine Reihe von 
Abbildungen, besonders von 
Computer-Spielen, vergeblich 
suchen. All diese werden in der 
nachsten TeleMatch-Ausgabe 
nachgeliefert, sofem technische 
Probleme das nicht unmoglich 
machen. Spiele z.B. fur den ZX 
Spectrum von einem Monitor 
zu „screenen", stellt den 
Fotografen vor schier unldsbare 
Schwierigkeiten. Die absolute 
Feineinstellung konnte nicht 
erreicht werden, da die Farben 
ausbluteten und so ein Zerrbild 
entstand. Ein grafisch 
einwandfreies Spiel wiirde so 
sehr negativ dargestellt werden. 




AcIMsiow 

ROBOT 



m 





Furlhr 

Atari 

Video- 

Computer- 

System™ 



Oktober im Jahr 2019. 
Ein computer-gesteuertes 
Panzerbataillon hat das 
nationole Verteidigungs- 
system abgelost. Ein Konzept, 
das absolut pannensicher 
scheint. Doch das UnfaBbare 
passiert. Die eigenen Waffen werden zu oggressiven Gegnern. Auf 
sich allein gestellt, beginnt bei standig wechselndem Wetter 
jjnd Lichtverhaltnissen ein schier aussichtsloser Kampf . . . 



Beslell-Nr. 711028-725 



ACTIVISION til etn won Atari unabhongtger Herstollar 
von Tele-Spielen. Atari und VidDO-Campuler>System 
sind Worenxeichan von Atari. Inc. 




•Compuler-SyitBni 

□ ja O nein. 



S|ct\WER TO NT DA RUM? 



Eines der ersten Spiele fiire Vectrex-System, Hyperchase, gilt es 
nachzutragen. Rumgetont, im besten Sinne des Begriffes, wird bei 
Spike. Mit dieser Cassette beginnt nun auch fur dieses System die 
Sprachara, wenngleich der Wortschatz noch arg begrenzt ist Helge 
Andersen testete beide Spiele. — Eine Korrektur an dieser Stelle zu 
Soccer, vorgestellt im letzten TeleMatch. Ein Torwart sei doch in einer 
gewissen Spielphase da, teilte man uns mit Nun gut Hiermit sei' s 
weitergeleitet 



HYPERCHASE 

(MB/Vectrex) 

Achtung, Geisterfahrer! 

Hyperchase wird sich ohne Frage zu ei- 
nem der Vectrex-Spitzenreiter entwickeln. 
Mit seinem Forme] 1-Wagen befindet man 
sich auf variantenreicher Strecke. Standig 
kommen Fahrzeuge entgegen oder uber- 
holen bei zu langsamen Fahren von hinten. 
Das geschieht jedoch nicht in feslen Fahr- 
spuren, sondern — eine Ahnlichkeit zum 
CBS-Colecovision-Spiel Turbo fallt auf — 
starker der Realitat entsprechend (sieht man 
einmal davon ab, daB es naturlich nicht 
.allzu realistisch ist daB auf Landstaften und 
Autobahnen oder in Tunnels jeder so fahrt 
wie es ihm gerade beliebt!). Hyperchase 
wartet mit einer raffinierten Tiefenwirkung 
auf: Die entgegenkommenden Fahrzeuge 
sind zunachst nur als kleine Punkte erkenn- 
bar und werden stufenlos groBer. Dabei 





wechseln sie ihre imaginare Spur, riicken 
zum Mittelstreifen oder an den Rand Ein 
Tachometer zeigt die Geschwindigkeit an, 
und der Controller ist die Gangschaltung 
mit Gaspedal und Bremse. Das Fahren und' 
Ausweichen im 4. Gang erfordert ein 
HbchstmaB an Fingerspitzenfertigkeit und 
Reaktionsvermogen. Die Baume, Masten 
und Tunnelwande scheinenauf den Spieler 
zuzufliegen, und unwillkurlich ist man an- 
fangs geneigt vom Sitz aufzuspringen oder 
sich zu ducken. Die StraBe macht Windun- 
gen, die zu einem Spielverhalten zwingen, 
das ungewohnlich ist 
Zwei Variationen sind moglich, die sich in 
erster Linie auf die Punktwertung, weniger 
auf das, was sich auf dem Bildschirm ab- 
spielt auswirken. So fahrt man einmal auf 
einem begrenzlen Kurs gegen die Zeit zum 
anderen muB man versuchen, mit funf zur 
Verfugung stehenden Fahrzeugen so viele 
km wie moglich hinter sich zu lassen. Und 
der VerschleiB an Wagen ist groB! 

SPIKE (MB/Vectrex) 

Die Entfiihrungen 
htiufen sich 

Uber die funf der sechs neuesten VECTREX- 
Cassetten hatte TeleMatch in der letzten 
Ausgabe berichtet Bliebe noch Spike nach- 
zutragen, ein Donkey ATo/ig-Verschnitt mit 
gezackten Wesen. Die Story kommt jedem 
Videospiel-Kenner irgendwie bekannt vor. 
Die liebliche Molly wird vom bosen Spud 
entfuhrt Das Spiel beginnt — im Gegensatz 
zu den Kong- Videospielfassungen — mit 
einem Gimmick. So hort man Molly, wah- 
rend sie von Spud entfuhrt wird, rufen: ,Eek! 
Help, Spike!" Zu Deutsch: .Kreisch! Hilf mir 
Spike!" Man sieht Spike, der die Tur zu 
Spuds Versteck mit einem Tritt offnet und 
ruft : .Oh, no! Molly!" 

Das geschieht jedoch so laut, beinahe krei- 
schend, daB man nur hoffen kann, nicht 
i allzu oft zum Ziel zu gelangen und Molly zu 
ibefreien, denn die Entfuhrungszeremonie 
awiederholt sich immer wieder. Aber diese 
Hoffnung ist naturlich nur eine unbewuBte, 
denn selbstverstandlich spielen wir, um 



Die Testergebnisse auf einen Bliclc 

HYPERCHASE 
Grank 1 (|) _3 4 

Sound 
Action 
Spielwitz 
Motivation 
UrteiL 




Punkte zu erzielen, und dazu muB man die 
Befreiung nicht nur in Kauf nehmen, son- 
dern gezielt vorbereiten. 
Es gibt drei Laufstege, die uber eine beweg- 
liche Leiter zu erreichen sind. Was ganz 
oben wie eine Zentralheizung aussieht ist 
Mollys vergitterte Zelle. Spike muB von Lauf- 
steg zu Laufsteg dirigiert werden, als ginge 
es um eine Modenschau, er muB sich die 
Leitern per Knopfdruck holen, einen herum- 
liegenden Schlussel beriihren und mitneh- 
men, sich in ahct nehmen vor Spud bosarti- 
gen Springern und Fliegem, die er aller- 
dings mit dem linken oder rechten FuB 
wegkicken kann; er muB aufpassen, nicht in 
einen Zwischenraum zwischen den Stegen 
zu springen und damit ins Leere zu fallen, 
und er darf nicht an den Bildschirmrand 
gedrangt werden, sonst ware ein Rettungs- 
versuch gescheitert und man muBte Spike 
.Darn It!" (.Verflixtf) rufen lassen. Spike hat 
aber auch die Mcglichkeit, Mollys Haar- 
schleife, die irgendwohin gefallen ist aufzu- 
sammeln. Dieser offenbare Liebesbeweis 
laBt Spikes Gegner fur kurze Zeit erstarren.- 
Mit zunehmendem Schwierigkeitsgrad be- 
wegen sich die Laufstege nicht mehr nur 
unentwegt in einer Richtung, sondem sie 
andem die Richtung jedesmat wenn Spike 
einen Springer oder Flieger wegkickt 
Ein interessantes Spiel, das Reaktionsver- 
mogen und Geschicklichkeit fordert Die 
Grafik hat wieder einen Touch ins Drei- 
dimensionale, und die bekannte VECTREX- 
Abstraktion halt sich in Grenzen; im Gegen- 
teil: Spike wirkt mit seinem gezackten .Ge- 
sicht" irgendwie originell. 
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Der neue Dreh im Video Play: 
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Das gab's noch nie: 
Zwei Super-Spiele auf einer 
Cassette. 
2 xmehr Action, 
2 x mehr Abenteuer, 
2 x mehr Spannung als je zuvor. 



XONOX® Double-Ender 1 " - 
das ist do p pelter Sp aB 
zum einfachen Preis. 



Neu ist die uberlegeneTechnik 

von XONOX Double-Ender: 

Top-Grafics, 

8 K-Chips und 

bis zu 7verschiedene Spiel- 

ebenen pro Spiel. 

XONOX Double-Ender gibt es 
j etzt g leich 3 x. Als Spikes Peak 
und Ghost Manor. Als Super 
Kung Fu und Artilleryduel. Als 
Robin Hood und Sir Lancelot. 
Bei Deinem Handler hast Du 
die Qual derWahl. 





DOUBLE-ENDER 

Im Vertrieb der K-lel International GmbH 

XONOX 1 " Double-Ender'" Tur Atari* 2600 VCS'" 
Commodore VC-20 und Colecovision. 
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Von FRANK TETRO JR 

LADYBUG Coleco/ColecoVision 



Bei Ladybug fuhrt der Spieler die kleine, 
hungrige Marienkaferdame, die ein gera- 
dezu verwirrendes Labyrinth, gefiillt mit Ap- 
petithappchen unterschiedlicher Art, zu 
durchqueren hat. Dies natiirlich, um Punkte 
zu sammeln. Da finden sich neben norma- 
len Punkten unter anderem Buchstaben 
und Herzen. Als Hindernisse hat man giftige 
TotenkOpfe einprogrammiert Eine Beriih- 
rung mit diesen Schadeln hat den Verlust 
eines Marienkaferlebens zurFolge. Und wie 
es sich fur ein Labyrinthspiel in bester Pac 
Man -Manier gehort, sind auch bei Ladybug 
Verfolger vorhanden. In diesem Fall handelt 
es sich um vier Insekten, die bei Spielbe- 
ginn ungeduldig im Zentrum des Laby- 
rinths auf .Start frei" warten. Im Spielverlauf 
verlassen sie einer nach dem anderen den 
Aulenthaltsort und versuchen, die gepunk- 
tete Dame zu vertilgen. Wobei zu beachten 
ist daB diese gefraftigen Insekten standig 
schneller werden, und zwar immer dann, 
wenn eine Labyrinthrunde vollendet ist Ne- 
benbei sei bemerkt, da(3 die Schadel auch 
fur die Verfolger lebensgefahrlich sind 
Ladybug ist in mehrerlei Hinsicht eine Her- 
ausforderung. Natiirlich geht es zunachst 
einmal darum, die im Labyrinth herumlie- 
genden Punkte komplett aufzuiressen, bevor 
einen die Insekten erwischen. Boni wer- 
den auf unterschiedlichste Art prasentiert, 



und dies uberall auf dem Spielleld. Wobei 
bei Ladybug mehr als in anderen Video- 
spielen die Bonus-Technik von Flippem 
als Vorbild diente. Auf der rechten Bild- 
schirmseite werden die Worte .Special" und 
.Extra" angezeigt. Darunter befinden sich 
drei Zahlen mit Operator (= Malzeichen), 

LADYBUG 



die eine Dreifarben-Sequenz durchlaufen. 
Sie werden zunachst kurz in Orange, dann 
ein wenig langer in Gelb und schlieBlich 
relativ lange in Blau angezeigt Danach be- 
ginnt die Sequenz wieder von vorn. 
Wenn .Extra" gelb gefarbt ist, bekommt der 
Spieler einen zusatzlichen Marienkafer als 
Bonus. Ist .Special" angezeigt, gibt es .Ge- 
miise satt". Dieses Sonderfutter taucht auch 
auf, wenn die Insekten ihr Domizil verlassen 
haben. Extrapunkte bringen die drei Her- 
zen, die tunlichst dann verzehrt werden soli- 
ten, wenn .blau" angezeigt ist Dann verviel- 
fachen sie die Punktzahl. 
Der wesentliche Unterschied zum Laby- 
rinthspiel im Stil von Pac Man bestehtdarin, 
da(5 es in diesem Labyrinth Schwingtiiren 
gibt Was heiBt Der Marienkafer Ladybug 
kann diese Turen offnen, passieren und 
schlieBen - die Verfolger aber konnen das 
nicht Diese indes sind so programmiert daB 
sie mit ein wenig Verzogerung Zugang zum 
Versteck des Marienkafers finden, das nicht 
vollig geschlossen werden kann. 
Sofort nach Spielstart sollte man sich auf das 
Fressen der weifJen Punkte (die man als 
Blumen interpretieren konnte), die unmittel- 
bar um das Domizil der Insekten plaziert 
sind konzentrieren. Im weiteren Spielver- 
lauf ist das namlich fast unmcglich! 
Fiichtige Einschatzung des Faktors .Zeif ist 
bei Ladybug alles. Beriicksichtigen Sie stets 
die sich verandernden Farbsequenzen. Falls 
moglich, warten Sie bei einem Buchstaben 
solange, bis er das erforderliche .Orange" 
angenommen hat. Oder fuhren Sie Ihren 
.Bug" sofort zu einem anderen Element, 
wenn Sie sehen, da(3 ein Farbwechsel zu 
.Gelb" startgefunden hat. Die Herzen, die als 
Dreifach-Multiplikatoren beim Punktesam- 
meln fungieren, sollien Sie so fruh wiemog- 
lich vertilgen. 

Im Spielverlauf bieien sich Ihnen die realtiv 
.sicheren Orte" a) zur Erholung und b) zum 
Punktesammeln an. Dese befinden sich un- 
mittelbar rechts von der Mitte des Labyrinth- 
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DEA UNIMEX 

SUPERCHARGER V mi 
Sft 3000. *P 

GEBALLTE 
SPIELKRAFT FUR 
DEN ATARI 
VCS 2600. 

* - > 

Spielen auf dem Atari wie in der | . 

Spielhalle? Kein Problem. Mit ] 
dem Unimex Supercharger SR J| r 

3000. Er wird einfach wie eine Jf / § 

Cassette in die Konsole einae- M : 

schoben, mit einem normalen M 
Cassettenrecorder verbunden . 
und ... die Speicherkapazitat ist M / | 

um das 50fache vergrofiert. Und f 
das heifit > f 

• hohere Grafikauflosung M 

• schnellere^ Actio n^ _^ ^^^f^'jtF 

bringen eine neue Dimeiv*^ \ [__Mj^Sj>Jl 

sion ins Spiel, mit dem -imimj iin 
Unimex Supercharger 
SR 3000. 




en- ^ 
m 



Jetzf Verkauf durch fuhrende Warenhauser wie 
Hertie, Horten, Fachverbande fur Vedes und - 
durch den Videotheken-Verband Poly band. 






COUPON 



Hiermit bestelle ich: 

(Gewunschtes bitte ankreuzen) 

□ SR 3000 Supercharger ink). Rabbit Transit 
u. Phaser Patrol DM 198 - 

□ SR 3001 Phaser Patrol DM 69- 

□ SR 3002 Mutants from Space DM 

□ SR 3003 Fireball DM 

□ SR 3004 Suicide Mission DM 

□ SR 3005 Escape Mindmaster DM 



69,- 
79.- 
79,- 
79,- 
89,- 
89,- 
89,- 
89,- 



□ SR 3006 Dragonstomper DM 

□ SR 3007 Killer Satellites DM 

□ SR 3008 Rabbit Transit DM 

□ SR 3009 Frogger DM 

□ 250 QUICKSHOT 

Joystick Controller DM 39.- 

Bei Auftragen von uber DM 299,- erfolgt 
Lieferung frei Haus, darunter portopau- 
schale von DM 5,50. Bezahlung erfolgt 
( ) per Verrechnungsscheck anbei 
( ) per Nachnahme 
Coupon einsenden an: 
Polaris-Versand, Richard Wagner- Str 70 
6200 Wiesbaden 



Name: . 
Strafie: 



( ) Stadt: 
Unterschrift: 




PAC-MAN 

zentrums. Haben die vier Verfolger Ihre 
Spur aufgenommen, konnen Sie Ihren „Bug" 
dort hineinsteuem und das Extragemiise 
vertilgen. 1st das verzehrt, miissen Sie solan- 
ge auf Nachschub warten, bis ein weiieres 
Insekt seinen Geist aulgegeben hat (z.B. 
durch Beruhrung eines der Totenschadel). 
Nach seinem Verscheiden nimmt es im 
Zentrum emeut Gestalt an und heftet sich 
nach entsprechender Zeit wieder an Ihre 
Fersen, woran anschlieBendfiirSieweiteres 
Extragemiise zur Verfiigung steht. 
Sobald die Phase .Special" erreicht ist lauft 
alles in ungeheurem Tempo ab. Musik er- 
tont und das Labyrinth quillt formlich iiber 
von Gemiise. Die Insektenwachter machen 
Ihnen in dieser Phase keine Schwierigkeit. 
Folgt Ihnen ein Insekt sehr dicht (Sie wer- 
den bemerkt haben, daB es bei der Verfol- 
gung immer schneller wird!), gibt es nur 
eins: Solort durch eine Schwingtiir laufen 
und sie schlieBen. Eine andere Systematik 
ist nach meinen Erfahrungen nicht in dieses 
Spiel zu bringen. 



LOCK-N-CHASE 

Mattel Vlntellivision 

Wer bei Lock-n-Chase die Rolle des Bank- 
raubers je iibernommen hat, weiB, was ihn 
erwartet: Vier hartnackige Polizisten haben 
sich an Ihre Fersen geheftet Ihr Auftrag, von 
der Bedienungsanleitung vorgeschrieben, 
ist moglicherweise fragwiirdig, dennoch: 
Sie haben eine Bank zu uberfallen und zu 
entkommen. 

Im Klartext bedeutet das, daI3 die Spielfigur 
durch ein Labyrinth von Korridoren geftihrt 
wird und dabei Goldmiinzen und Schatze 
einzusammeln hat. Von Fall zu Fall taucht in 
der Bildschirmmitte ein Geldsack auf, fur 
den es zwischen 500 und 4000 Punkte gibt 
Nun geht es nicht allein darum, den Gute- 
wichten, den Polizisten zu entwischen, son- 
dem auch darum, nicht von den Tiiren, die 



Um Garten und Gangster 
geht es bei diesen neuartigen 
Labyrinthspielen 



sich zwischendurch offnen, eingeklemmt zu 
werden. 

Zwei Offensivwaffen stehen dem Spieler zur 
Verfiigung: Da ist einmal derFluchttunnnel, 
der zu beiden Seiten des Labyrinths auf- 
taucht Lauft man links in den Tunnel hinein, 
kommt man wieder an der rechten Bild- 
schirmseite heraus. Und umgekehrt Pro- 
blem dabei ist daB die Polizisten diese Tun- 
nels ebenfalls benutzen konnen. Zweite 
.Waffe" ist die Fahigkeit, Tiiren hinter sich 
schlieBen zu konnen. Sieht man zwei Stri- 
che an der Mauer, bedeutet das .Schotten 
dicht". Allerdings bleiben die Tiiren nur vor- 
iibergehend geschlossen und man kann 
lediglich zwei gleichzeitig schlieBen. Ge- 
lingt es, einen Polizisten zwischen zwei 
Tiiren einzusperren, bedeutet das Extra - 
punkte. 

Fur jede Goldmiinze werden 20 Punkte an- 
gerechnet Pro Geldsack gibt es, je nach 
Spielstadium, mehr. Pro Labyrinth tauchen 
vier Geldsacke auf. Der erste zahlt 500, die 
folgenden 1000, 2000 und schlieBlich 4000, 
wenn es gelingt, alle einzusammeln. 
Sind alle Goldmiinzen kassiert, offnen sich 
beide Fluchttiiren und man gelangt in eine 
andere Bank, die noch reichhaltiger be- 
sttickt ist 

Bei Spielbeginn stehen fiinf Leben zur Ver- 
fugung. Fur jeweils 20.000 Punkte gibt es 
ein Extraleben. 

Anfangs sollte man sich auf die beiden Kor- 
ridore zu beiden Seiten des Geldbeutels 
stiirzen und die dort befindlichen Mtinzen 
einsammeln, bevor die Polizisten auftau- 



chen. Wartet man namlich, ist es fast un- 
mcglich, aus ihnen wieder herauszugelan- 
gen, da es dort keine Fluchtausgange gibt 
Die Steuerung der Spielfigur ist bei Lock- 
n-Chase ziemlich kompliziert. Wenn Sie 
nach rechts wollen, miissen Sie auch genau 
nach rechts steuern. Ein auch nur geringfii- 
giges Abweichen bringt Sie ins Schleudern. 
Sobald ein Geldsack auftaucht, versuchen 
Sie, ihn sofort zu erwischen. Er ist nun mal 
mehr wert als alles andere auf dem Bild- 
schirm. Natiirlich ist das zu unterlassen, 
wenn sich ein Polizist in der Nahe aufhalt 
In unregelmaBigen Abstanden taucht im 
unteren mittleren Bereich des Bildschirms, 
direkt unter dem Geldsack, ein Schatz auf. 
Sie sollten nur dann zulangen, wenn Sie 
dicht daneben sind weil das Extrapunkte 
bringt. Allerdings nicht soviel, als daB Sie 
daftir ein Bildschirmleben riskieren sollten. 
Des gilt aber nicht wenn Sie bereits ins 
funfte Labyrinth gelangt sind. Dann lohnt 
sich der Griff. 

Erwischen Sie einen Geldsack, erstarren 
die Polizisten. Die Wirkung halt jedoch nur 
etwa vier Sekunden an. Abstand halten ist 
deshalb unbedingt erforderlich. 
SchlieBlich bedenken Sie eines: Haben Sie 
alle Miinzen eingesammelt miissen Sie 
uber den Fluchtausgang verschwinden. 
Andernfalls gelangen Sie nicht in das nach- 
ste Labyrinth. 

Und was schlieBlich nicht vergessen wer- 
den sollte - wie gut Sie auch im Spiel sein 
mcgen, das Gute siegt im Leben immer. 
Meistens jedenfalls.jjj^l 
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Auf dem Markt fur Heimcomputer tobt derzeit ein unerbittlicher Preis- 
kampf. Als heimlicher Sieger bei Insidem gilt gegenwartig der 
Commodore 64, dessen ausgezeichnetes Preis-Leistungs-Verhaltnis 
von der Konkurrenz kaum zu schlagen sein durfte. 



Von BJORN SCHWARZ 



Der Commodore 64 ist im Moment 
in den USA der Renner unler den 
Heimcomputern und schlug dort in 
absoluien Verkaufszahlen sogarseinen klei- 
neren Bruder, den VC-20, von dem welt- 
weit nahezu 1,5 Millionen Stuck, abgesetzt 
werden konnten. 

Einer der Griinde fur die positive Absatzent- 
wicklung ist zweifellos die Tatsache, daB 
Einsteiger, die sich den VC-20 angeschafft 
haben, bald dessen Leistungsgrenzen er- 
kannten und nach einem Heimcomputer 
Ausschau hielten, der ihren gestiegenen 
Anspruchen gerecht wurde. Die logische 
Konseguenz fur Commodore war die Ent- 
wicklung des Commodore 64. 
Wie es scheint ist dem Hersteller mit diesem 
Gerat ein grof3er Wurf gelungen. Fiir knapp 
800 — DM erhalt man einen Heimcompu- 



Der VC 64 in Kiiize 
Mikroprozessor Commodore MOS 
6510, Maschinensprache-kompatibel 
mit MOS 6502 ' Speicher 64 KByte 
RAM, 38 KByte fiir BASICProgram- 
me und Daten, 52 KByte fur Maschi- 
nensprache-Programme " Betriebssy- 
stem: 20 KByte ROM Commodore 
BASIC V2 " Programmiersprachen 
BASIC-Interpreter im ROM, zusatzlich 
UCSD-PASCAL, COMAL, LOGO und 
PILOT ladbar. 



ter, dessen Leistungsfahigkeit und Vielsei- 
tigkeit neue MaBstabesetzea Herausragen- 
de Merkmale sind die hohe Speicherkapa- 
zitat des Arbeitsspeichers von 64 KByte, die 
hohe Grafikauflosung von 320 * 200 Punk- 
ten und ein spezieller Baustein, der SID 
(Sound Interface Device), der Kiange er- 
zeugt und aus dem Commodore 64 einen 
professionellen Musiksynthesizer macht 

Tolle Grcrfik 

Wahrend bei den meisten anderen Heim- 
computern die Voraussetzungen fur hoch- 
auflosende Grafik erst durch diverse Hard- 
ware geschaffen werden miissen, benotigt 
der Commodore 64 lediglich die entspre- 
chende Software Es sind einige derartige 
Hilfsprogramme von verschiedenen Her- 
stellern erhaltlich. Das Geheimnis fiir die 
iiberragenden Grafik-Moglichkeiten des 



Commodore 64 sind die sogenannten Spri- 
tes. Diese Sprites sind kleine grafische Ob- 
jekte, die unabhangig voneinander bewegt 
werden konnen. Jedes dieser Objekte kann 
aus maximal 24 W* 21 Punkten bestehen. 
Der Commodore 64 bietet die Moglichkeit 
bis zu acht farbige Sprites darzustellen 
Die Steuerung der Sprites erfolgt durch spe- 
zielle POKE-Befehle mittels eines Grafikpro- 
zessors, dem sogenannten Video Interface 
Chip (VIC). Dieser VIC kann auf Wunsch 
die Sprites in horizontaler und vertikaler 
Richtung vergroGem, sowie eine Kollision 
zwischen verschiedenen Sprites oder Sprites 
und Hintergrund feststellen und darauf mit 
Ton und Grafikeffekten reagieren. Diese 
Moglichkeiten konnen ideal bei der Pro- 
gram mierung eigener Videospiele genutzt 
werden. Da jedes Sprite voroderhinterdem 
Grafikhintergrund bzw. anderen Sprites er- 
scheinen kann, lassen sich raumliche Gra- 
fiken anfertigen. Durch die Uberlagerung 
von Sprites konnen Effekte erzielt werden, 
fiir die friiher ein sehr hoher Programmier- 
aufwand eriorderlich war. 
Neben Buchstaben, 62 Grafikzeichen und 
den Sprites konnen auch Grafiken mit einer 
hohen Auflosung von 320 x 200 Punkten 
dargestellt werden. Nachteilig hierbei ist 
allerdings, da/5 ein groBer Teil des Arbeits- 
speichers benotigt wird, die Erzeugung einer 
hochaufgelosten Grafik langsam erfolgt und 
uberdies die Programmierung relativ kom- 
pliziert ist. Zu kritisieren sind auch die 
zeitaufwendigen POKE- Befehle zur Erzeu- 
gung von Sprites, die ohne zusatzliche 
Unterstutzungs-Software den Anfanger total 
uberfordern. Wiinschenswert ware eine 
spezielle Grafik-Software und ein Lichtgrif- 
feL mit dem man diegewunschten Grafiken 
auf den Bildschirm .zeichnen" kann. Diese 
Moglichkeit ware eine wertvolle Hilfe zB. 
auch fur Videofilmer, die ihre Filmtitel elek- 
tronisch erzeugen mochten. 

Der Ton macht die Musik 

Der Commodore 64 verfiigt iiber die 
Leistungsfahigkeit eines professionellen Mu- 
siksynthesizers, da er alle nur erdenklichen 
Tone und Gerausche realistisch erzeugen 
kann. Bemerkenswert ist dabei die Tatsache, 
dafl es sich um einen dreisBmmigen Syn- 
thesizer handelt Samtliche zur Klangerzeu- 
gung benotigten Bauelemente befinden 
sich auf dem SID-Chip. Dieser verfiigt im 
wesentlichen uber drei Tongeneratoren, 



drei mischbare Filter und zwei kaskadier- 
bare Ringmodulatoren. 
Der Freguenzbereich des Synthesizers er- 
streckt sich uber neun Oktaven. Zur Er- 
zielung der typischen Klangfarbe einer Viel- 
zahl von Instrumenten kann zwischen Drei- 
ecks-, Sagezahn- und Pulsschwingen ge- 
wahlt werden. Auf diese Weise werden 
Gerausche erzeugt die insbesondere fiir 
Videospiele und die Nachvertonung von 
Videofilmen hervorragend geeignet sind. 
Bei Verwendung einer Stereo-Anlage las- 
sen sich die Tonfolgen und Gerausche in 
Hifi-Qualitat abstrahlen. 
Leider ist deren Programmierung mittels 
der POKE-Befehle kompliziert und zeitauf- 
wendig. Commodore hat dieses Handycap 
jedoch erkannt und bietet daher als wert- 
volles Hilfsmittel die Unterstiitzungs-Softwa- 
re „Synthy 64" an. Entsprechende Program- 
me liefern Commodore und die Firma Wico- 
soft auch fiir den Betrieb im Grafik-Mode 
(Sprite-Editor, Zeichen-Editor). Es ware sehr 
zu begruBen, wenn derartige Hilfsprogram- 
me bereits zur Grundausstattung des Com- 
modore 64 gehoren wiirden. Freaks.denen 
die akustischen Moglichkeiten des Com- 
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modore 64 immer noch nicht ausreichen, 
konnen sich fur ein paar hundert Mark 
einen Sprach-Synthesizer zulegen. 

Telespielereien 

Die hochaufiosende Grafik und die ein- 
drucksvollen Ton- und Gerauscheffekte des 
Commodore 64 fordern formlich dazu her- 
aus, in selbstprogrammierten Videospielen 
eingesetzt zu werden. Der Phantasie des 
Program mierers sind keine Grenzen ge- 
setzt'Das Marktangebot an Videospielen fur 
den Commodore 64 ist groB und wachst 
rasch. Die derzeit groBte Auswahl hat die 
Miinchner Firma Concept Video mit den 
Spielen Fast Eddie, Squish 'Em, Repton, 
Wavy Navy, Type Attack, The Blade of 
Blackpoole, Wayout, Turmoil, Bandits, Criti- 
cal Mass und Snake Byte. Weitere Anbieter 
sind Kingsoft und Wicosoft, deren Software 
in den nachsten TeleMatch- Ausgaben 
vorgestellt werden wird. 
Passionierten Schachspielern, die hin und 
wieder ihrer Lieblingsbeschaftigung nach- 



gehen mcchten, jedoch nicht immer gleich 
einen Partner zur Hand haben, sei das 
Schachprogramm .Grandmaster" von King- 
soft empfohlen, das sich durch eine hohe 
Spielstarke und eine auBergewohnlich gute 
Grafik auszeichnet 



Software stark im Kommen 

Durch den Einsatz professioneller Software 
laBl sich der Commodore 64 nicht nur im 
heimischen Bereich verwenden, sondern 
kann auch als leistungsfahiger Arbeitsplatz- 
computer eingesetzt werden. Nach anfang- 
lichem Mangel an Programmen fur den 
Commodore 64, hat sich diese Situation 
zwischenzeitlich erheblich gebessert Be- 
merkenswert ist dabe^daB eine ganze Reihe 
von unabhangigen Softwarefirmen attrakti- 
ve Programme fur das System bietet z.B. 
Text-64 (Textverarbeitung), Adressen-64 
(Adressenverwaltung) und Calc Result Ad- 



vanced (Kalkulation), die den Commodore 
64 fur den beruilichen Einsatz sehr interes- 
sant machen. 

In den Bereich der Software fallt im weite- 
sten Sinne das Bedienungshandbuch fiir 
den Commodore 64, das leider Kritik her- 
ausfordert Umfang und Detailreichtum ste- 
hen in umgekehrtem Verhaltnis zur Lei- 
stungsfahigkeit des Rechners und lassen 
lediglich vage dessen uberdurchschnittli- 
che Fahigkeiten erahnen. Abhilfe ver- 
spricht die von Commodore Deutschland 
angekundigte Ubersetzung des .Commo- 
dore 64 Programmer's Reference Guide", 
der zahlreiche Tricks und Tips zur Program- 
mierung des Computers vermittelt Wer 
nicht mehr langer warten mochte, dem 
konnen folgeride drei Bucher von Data 
Becker (Dusseldorf) empfohlen werden: .64 
intern", ,64 Tips & Tricks" und .64 fiir Profis". 
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Im ersten Teil unserer Computerserie wurde erlautert, welche Kriterien 
bei der Entscheidung fiir ein System zu berucksichtigen sind. In dieser 
Folge erlautern Andreas Burmeister und Wolf-Carsten Conrad, wie ein 
Rechner uberhaupt arbeitet 



Ein Rechensystem (computing sy- 
stem) ist eine Funktionseinheit, die 
Daten zur Durchfuhrung ma- 
Ihematischer, umformender, iibertragender 
und speichemder Operationen verarbeitet 
(nach DIN). 

Der materielle, physische Anteil eines Re- 
chensystems heiut Rechenanlage (com- 
puter). 

Ein Rechensystem heiGt digital, wenn es 
nur Zeichen verarbeitet bzw. anders darge- 
stellte Daten vor der Verarbeitung in Zei- 
chen umwandelt (nach DIN). 
Ein Rechensystem ist also, auf diese Weise 
betrachtet, eine Funktionseinheit, die Re- 
chenauftrage ubemimmt und Ergebnisse 
produziert. Dabei wird die Durchfuhrung 
eines Auftrages schrittweise vorgenommen. 
So eine Arbeitsweise nennt man interpreta- 
tiv. Sie gestattet in jedem Abarbeitungs- 



schritt die Beriicksichtigung bisher gewon- 
nener Ergebnisse mit den zugehorigen 
Operanden. 

Dieses Interpretationsschema fiihrte zu ei- 
nem Grundkonzept, im wesentlichen von 
dem amerikanischen Wissenschaftler Von 
Neumann geschaffen, der meisten heute in 
Betrieb befindlichen Computer. 

Von Neumcinn-Rechner 

a) Die Rechenanlage besteht aus vier 
Funktionseinheiten: 

1 ) dem Rechenwerk das logische und 
arithmetische Verknupfungen aus- 
fuhrr, 

2) dem Leitwerk das den Programm - 
ablaul steuert 

3) dem Speicher, in dem Programme 
und Operanden gespeichert werden 
und 




E/A-Werk 
mit 

Peripherie 



Der Prozessor ist eine Zusammenfassung von Rechenwerk und Leitwerk Nach 
dem Von Neumann-Prinzip arbeiien die meisten heutigen Computer. 
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4) Ein- und Ausgabegeraten, uber die 
Daten (Operanden und Programme) 
ein- und ausgegeben werden. 

b) DieStrukturderAruageistunabhangig 
vom zu bearbeitenden Problem. Jedes 
Problem, beschrieben durch ein Pro- 
gramm und von auBen eingegeben, wird 
im Speicher abgelegt Die Rechenanla- 
ge ist also speicherprogrammierbar. 

c) Programme und Operanden sind in 
demselben (physischen) Speicher ab- 
gelegt 

d) Der Speicher wird geteilt in Zellen 
gleicher Gr6(3e, die fortlaufend nume- 
riert werden. Die Nummern heiflen 
Adressen. Auf den Inhalt einer Zelle 
kann nur uber die zugehorige Adresse 
zugegriffen werden. 

e) Ein Programm wird als Folge von ele- 
mentaren Anweisungen (Befehlen) 
dargestellt. Aufeinanderfolgende Befeh- 
le stehen im allgemeinen in aufeinander- 
(olgendeh Speicherzellen. Jeder Befehl 
enthalt einen Operator und eine Anga- 
be zur Bezeichnung eines Operanden. 
Diese Angabe ist in der Regel nicht der 
Operand selbst, sondern ein Verweis in 
Form der Adresse der Speicherzelle, die 
den Operanden enthalt Programme 
konnen so unabhangig von den Werten 
der Operanden formuliert werden. 

i) Abweichungen von der Reihenfolge 
der gespeicherten Befehle (siehe e)) 
werden durch besondere Befehle er- 
reicht Sie heiBen Sprungbefehle und 
enthalten anstelle einer Operandenaus- 
gabe das „Ziel", namlich die Adresse, an 
der das Programm fortzusetzen ist Die 
Sprunge konnen bedingt sein, d.h. ab- 
hangig von errechneten Ergebnissen, 
oder unbedingt 

g) Es wird das Dualzahlensystem, d.h, 
Binarzeichen, bzw. Binarsignale ver- 
wendet um alle Daten (Befehle und 
Operanden, aberauch Adressen) darzu- 
stellen. 

Damit ergibt sich jetzt das folgende Bild der 
prinzipiellen Wirkungsweise von Von Neu- 
mann-Rechnem (siehe Abb. 1). 
Zu Beginn der Programmabarbeitung ent- 
halt der Befehlszahler (program counter) 
im Leitwerk die Adresse des ersten auszu- 
fuhrenden Befehls des Programms. Diese 
Adresse wird der Schreib-/Lesesteuerung 
des Speichers zugefuhrt, wodurch eine Ko- 
pie des Inhalts dieser Adresse in das Be- 
fehlsregister (instruction register) des Leit- 
werks gelangt Der Inhalt des Befehlszah- 
lers wird um 1 erhoht Im Befehlsregister 
steht nun also der erste Befehl. Vor der 
Ausfuhrung muI3 der Befehl entschlusselt 
werden, der aus dem Operatorcode und 
dem AdreBteil der zugehorigen Operan- 
den oder des Sprungziels besteht (Beispiel 
fur Operator und Operanden: 1+2. Das 
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Damit der Rechner ein Rechenprogramm ausfuhrt, mu!3 es ihm genau 
beschrieben werden. In diesem Beispiel soli er zwei Zahlen addieren, danach das 
Ergebnis in den Speicher bringen und es anschlieflend ausdrucken. Die Losung 
des Problems wird allgemein durch die Formel (A + B = Q beschrieben, die im 
Rechnerprogramm eingebettet ist Im Programm stehen auBer der Formel weitere 
Anweisungen, wie z.B. Programmbeginn, -ende, die Druckanweisung fur das 
Ergebnis. Durch die Tastatur (auf dem Bildschirm wird das Geschriebene 
angezeigt) haben wir unser Programm (1) Zahlen (2) in den Speicher gebracht 
Jetzt mussen wir nur noch den Rechner .starten", damit er zu arbeiten anfangt 
Dies geschiehl wieder mit Hilfe des Terminals (3). Dazu holt sich das Steuerwerk 
die Formel (4), besorgt die zugehorigen Zahlen (5) und das Rechenzeichen 
(Operator) und bringt sie in das Rechenwerk. Das Rechenwerk fuhrt die Addition 
aus (6) und meldet dem Steuerwerk die FerHgstellung. Daraufhin veranlaBt das 
Steuerwerk, da8 das Ergebnis in den Speicher zuriickgeschickt wird Aus dem 
Rechenprogramm geht hervor, daB das Ergebnis ausgedruckt werden soil. Das 
Steuerwerk meldet es dem Drucker (7) und schickt ihm die Zahl. Dieser druckt 
daraufhin das Ergebnis (8) aus und meldet es dem Steuerwerk (9). Unser 
Programm ist somit beendet und wir bekommen ein Jertig" auf dem Bildschirm 
mitgeteilt 3. 



Pluszeichen ist der Operator — mathemati- 
sche Operation Addition — , die beiden 
Ziffern links und rechts daneben sind die 
Operanden). 

Waren es Operanden, gibt die Steuerung 
des Leitwerks einen oder mehrere Leseauf- 
trage an den Speicher und transportiert die 
gelieferten Operanden in das Rechen- 
werk, wo sie in daftir vorhandenen Registem 
zwischengespeichert werden. 
War es ein Sprungziel, wird beim unbe- 
dingten Sprung die Zieladresse in den 



Beiehlszahler geladen, beim bedingten 
Sprung die Bedingung uberpriift und je 
nachdem, ob diese Bedingung erfullt ist 
oder nicht die jeweilige Adresse des Ziels in 
den Befehlszahler geladen. 
Ergab die Entschliisselung des Operator- 
codes eine Rechenoperation, so arbeitet das 
Rechenwerk an der Erledigung der Opera- 
tion, das Leitwerk wartet die Fertigmeldung 
des Rechenwerks ab, um dann im allge- 
meinen das Ergebnis in den Speicher zu 
transportieren. 



Nach erfolgter Fertigmeldung kann der 
Vorgang von neuem beginnen. 
Das Von Neumann'sche Interpretations- 
schema erzwingt nun eine Programmier- 
sprache mit syntaktisch armer Struktur. Un- 
ter der Syntax einer Programmiersprache 
versteht man die Beziehungen der Zeichen 
des Alphabets entsprechend dem zugrun- 
degelegten Regelsystem, ohne Bezug auf 
inhaltliche Bedeutungen, dh. die Syntax 
legt den Sprachschatz einer Programmier- 
sprache fest Diese Maschinensprache ist 
so zur Programmierung kaum geeignet — 
sie ist, wie unter e) und f) beschrieben, eine 
Aneinanderreihung von Befehlen, darge- 
stellt nur aus Einsen und Nullen (siehe g)) — , 
da sie nur schwer verstandlich und zu 
unubersichtlich ist 

Man wich aber nicht vom Von Neumann- 
'schen Konzept ab, sondern entwickelte 
benutzerorientierte Sprachen wie FORT- 
RAN, PASCAL etc.. Diese Sprachen kann 
die Maschine nicht unmiflelbar „ verstehen", 
sie braucht ein Ubersetzerprogramm, einen 
Compiler, der in benutzerorientierten Spra- 
chen geschriebene Programme in Maschi- 
nensprache ubersetzt. 
Mit diesem Hilfsprogramm (Benutzer 
schreibt Programme in fur ihn gut verstand- 
lichen Programmiersprachen und laBt den 
Compiler das Programm ubersetzen und 
danach ausfuhren) war eine Losung des 
Problems gefonden. Fortsetzung folgt 



Algorithmus 

oder effektives 

Berechnungsverfahren 

Allgemeines, eindeutiges Verfahren zur Lo- 
sung einer Klasse gleichartiger Probleme 
(z.B. Berechnung einer Funktion fur ver- 
schiedene Argumente), gegeben durch ei- 
nen aus elementare Anweisungen beste- 
henden Text Fur eine digitale Rechenan- 
lage ist jeder Algorithmus als Programm in 
einer geeigneten Programmiersprache an- 
zugeben. Der Rechner erwartet die Vor- 
gabe eines speziellen Problems der Klasse - 
(Eingabe, Argument), fuhrt dann die An- 
weisungen des Algorithmus schrittweise 
aus, wobei die jeweils als nachste auszu- 
fuhrende Anweisung durch den Text des 
Algorithmus, die Eingabe und eventuell 
schon berechnete Zwischenergebnisse ein- 
deutig festgelegt ist und liefert nach endlich 
vielen Schritten ein Ergebnis (Ausgabe, 
Resultat). 

analog oder 

stetig verdnderbar 

In der Datenverarbeitung wird das Wort 
.analog" haufig in der speziellen Bedeutung 
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des Gegensatzpaares analog/digital ver- 
wandl. Man verstehl z.B. unter einem analo- 
gen System ein System, dessen Zustands- 
groBen in einem begrenzten aberauch un- 
begrenzten Bereich des Zustandsraums ste- 
tig veranderbar sind, d.h. jeden beliebigen 
Zwischenwert annehmen konnen. 

digital 

ist von dem englischen Wort .digit", also 
Ziffer, abgeleitet. Es kennzeichnet die zah- 
lenmaBige oder auch numerische Darstel- 
lung stetig veranderlichen Groflen (mogli- 
cherweise mit Genauigkeitsverlust) oder 
anderer Iniormationen auf der Grundlage 
eines Zeichenvorrates. In der Datenverar- 
beitung ist die Grundlage ein binarer Zei- 
chenvorrat (z.B. 1,0 , ein.aus , geschlos- 
sen.offen ). Dabei ordnet man eindeutig 
jeder darzustellenden GroBe eine Kombi- 
nation aus dem Zeichenvorrat zu. 

ASCII 

Akronym (aus den Anfangsbuchstaben 
mehrerer Worter gebildetes Wort) fur. Ame- 
rican Standard Code for Information Inter- 
change", ist ein 7-Bit-Code, fur die Darstel- 
lung eines Zeichensatzes (Ziffern, GroB- & 
Kleinbuchstaben, Sonderzeichen). Die Ko- 
dierungen sind stets durch ein 8. Bit das 
Paritatsbit, erganzl Der Code ist durch die 
amerikanische Computertechnologie weit 
verbreitet. 

Benchmarlctest 

oder Benchmarkprogram 

Ein Benchmark-Programm ist ein Rechner- 
Programm, mit dessen Hilfe die Verarbei- 
tungsgeschwindigkeiten (Verarbeitungslei- 
stung) verschiedener Computer verglichen 
werden konnen. Benchmarktests konnen 
aul das Anwendungsprofil eines Benutzers 
zugeschnitten werden und erlauben dann 
gute Vorhersagen bezuglich Rechenzeit 
und -kosten, 

Betriebssystem, 
Operating System 

Die Summe derjenigen Programme, die als 
Bestandteil einer Datenverarbeitungsanla- 
ge fur den Betrieb der Anlage wie auch fur 
die Ausfuhrung der Anwenderprogramme 
(-Software) erforderlich sind 

bindr 

oder zweiwertig 

Binar oder zweiwertig bezeichnet die Eigen- 
schaft genau eines von zwei Zeichen als 
Wert anzunehmen. Man nennt einen Zu- 
stand binar Eins (1) und den anderen binar 
Null (0). Zahlensysteme, die nur zwei Ziffern 
verwenden, werden als binare Zahlensyste- 



me bezeichnet Das wichtigste binare Zah- 
lensystem ist das Dualsystem. Ein Zahlen- 
system oder Positionssystem ist eine Verein- 
barung uber die Schreibweise von Zahlen, 
wobei sich der Wert der Zahl aus der 
relativen Position der einzelnen Ziffem in- 
nerhalb der Darstellung ergibt. Das Dual- 
zahlensystem benutzt als Basis die Zahl 2. 
Beispiel: Die Dualzahl 110.01 hat den Wert 
1* 2 2 + 1*2' + 0*2° + 0*2 1 + 1* 2 2 = 

4 + 2 + | = -25- 
Bit, Bindr- 
oder Dualziffer 

Bit ist die Kurzform fur Binarziffern (Dual- 
ziffern). Ein Bit ist die kleinste Darstellungs- 
einheit fur Binarcodes und binare Daten. 

Byte 

Ein Folge von 8 zusammen betrachteten 
Bits, die zur Darstellung eines Zeichens im 
Rechner verwendet werden konnen (ASCII- 
Code). 

Bus 

Ein oder mehrere Leiter, die Informationen 
ubertragen. Die meisten Mikrocomputer 
verwenden eines der beiden folgenden 
Bus-Schemata fur die Datenubertragung 
zwischen CPU, Speicher und peripheren 
Geraten. Im ersten Fall enthalt ein einziger 
Bus die AdreB- Daten- und Steuerleitungen. 
Die gesamte Datenubertragung geschieht 
nur uber diesen Bus. Im zweiten Fall ist ein 
Datenbus fur die Datenubertragung zwi- 
schen Speicher und CPU vorhanden und 
ein seperater E/ A-Bus ermoglicht die Uber- 
tragung von Daten zwischen CPU und peri- 
pheren Geraten. 

Ein einziger Bus ist eine universelle Schnitt- 
stelle, die alle Komponenten eines Mikro- 
computers verbindet Das Zwei-Bus-Kon- 
zept behandelt die CPU als einen .Brenn- 
punkt" des Mikrocomputersystems mit ge- 
trennten Schnittstellen fur Speicher und 
periphere Gerate. 

Chip = IC 

Als Chip wird ein Halbleiterplattchen (Halb- 
leiterbauelement) — iiblicherweise von we- 
nigen Millimetem Kantenlange — bezeich- 
net, auf dem eine vollstandig integrierte 
Schaltung (ein Schaltkreis, der mehrere 
Transistoren, Dioden und passive Bauele- 
mente auf einem Halbleiterkristall enthalten 
kann) untergebracht ist 

Code 

Eine Vorschrift fur die eindeutige Zuord- 
nung der Zeichen eines Zeichenvorrats zu 
denjenigen eines anderen Zeichenvorrats. 
In der Datenverarbeitung miissen Program- 
me und Daten in einer fur alle beteiligten 
Gerate geeigneten Form codiert werden. 
Da die Moglichkeit der Datentechnik im 
wesentlichen auf das Erkennen von zwei 
Zustanden (Spannung oder keine Span- 



nung = 1 oder 0) beschrankt sind, werden 
nur Binarcodes verwandt. 

Compiler 

Ein Compiler ist ein Ubersetzungspro- 
gramm, das Texte einer Programmierspra- 
che in Texte einer Maschinensprache uber- 
fuhrt. Konzeptionell gliedert sich eine Com- 
pilation in vier Phasen, die lexikalische Ana- 
lyse, die syntaktische Analyse, die seman- 
tische Analyse und die Codeerzeugung. 

Datei 

Eine Datei ist eine Verwaltungseinheit (meist 
des Betriebssystems) fur Daten aul extemen 
Speichern. Der Datei konnen verschiedene 
Attribute zugeordnet werden i.e. zugewie- 
sener Platz, Art des Datentragers, Lebens- 
dauer, Zugriffsrate etc. Dabei kann ihre 
Speicherform gestreut (random), der Abla- 
geplatz wird bestimmt durch den Freispei- 
cherplatz und Optimierungsiaberlegungen 
(auf Platten), oder seguentiell, also Satz hin- 
ter Satz (auf Bandern), organisiert sein. 

Daten, data 

Nach DIN 44300 sind Daten Zeichen oder 
kontinuierliche Funktionen, die zum Zweck 
der Verarbeitung Information aufgrund be- 
kannter oder unterstellter Abmachungen 
darstellen. In der Datenverarbeitung ver- 
stehl man unter Daten alles, was sich in 
einer fur die Rechenanlage erkennbaren 
Weise codieren laBt 

digital 

siehe .analog" 

Flipflop 

Ein Flipflop ist ein Speicherglied fur genau 
einen Binarwert. Es kann somit zwei Zustan- 
de annehmen, die nur durch auBere Ein- 
flusse anderbar sind. Der gespeicherte Bi- 
narwert ist am (Haupt-) Ausgang des Flip- 
flops zuganglich; oftmals wird der dazu 
komplementare Binarwert an einem weite- 
ren (Neben-) Ausgang bereitgestellt Dabei 
wird der zu speichernde Binarwert dem 
Flipflop uber mindestens einen Eingang 
zugefuhrt 

FluBdiagramm 

oder Programmablauf 

Ist ein Dagramm zur Beschreibung von 
Programmablaufen unter Verwendung fest 
definierter Symbole. 

Halbleiter 

Die Bezeichnung wird fur Stoffe verwendet 
deren Leitfahigkeit zwischen der der Metal- 
le und der der Isolatoren liegt Im wesent- 
lichen werden die Elemente Silizium und 
Germanium benutzt. Dire Bedeutung ha- 
ben die Halbleiter in der Verwendung als 
Dioden, Transistoren und andere elektro- 
nische Bauelementen. 
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I40D OH R GOTO 150 . 235, 390 ,330 .41 ,480 (530. 470,690 ,81 .043,885,915, 715, 1005 . 1 04U 
,1073,1110 

1109 FOR fi-X TO X»I« 
14I0 SOUND II, R, 11,0 

1111 FOR Y-D TO I01NEXI T 

1112 HE XT R 

1115 LOCATE C.D.t 
1117 DM AMID CO 
1420 NEXT ■ ; ■ 

1427 SOUND 0,0,0,0 

1410 IF T-l THEN LOCAtt C*1,U,T!H T-l IHtN CODUB lAOOJUOTO 1443 

1413 IT V-D THEN f;i-u.-i:uoi(l 1220 

1450 IF t-8 THEN IZZO 

1160 IF T-3 TltfH C03UT1 1670 

1443 ON O WHO ISO. 235. 390, 3SR, lis, 1B0, 550. 670, A«D, BIO. 045,065,915, 915. 1005,1010 
, 1073, Hid 

1463 nr-llGRAPHlCb 7:H"IMI ( VU-RHOd > I 1N-INT <V0»RtfOl 1 ) )-30:COLOH 211 LU1 N.5B 
1170 FUR R-39 TO 7V;CIILnK 3KX0I II.RIORAHTO l59,RiWFXT R 
14B0 FOR R-fl in rtccLOR tlPLOl HiR*5«:OKAHT|) 1*3,R*59:HEXT R 
I4D5 COLOR'2:P1.0I 1 , 5l>lDtiAMI0 ID,3?:PL0T 13,30:DRAHTO 15.37 
1104 FOR R-0 TO 3IPL0I I0*R,38:i.KAHTO 10«R,Z4:NE<1 R 

11B7 riOT 7.3t,:ORAM(0 7..'7!ORAUIO I B, 7 "IPfcAUtU 1Q,35:RL01 12.75:0BAH10 IZ.ZSJDHA 
MTO I3,23:0RAMIU 13.75 

11BO FOR R-ll tl) 51PL0I 1«*R,231DRAM10 I0'R.15JNEX1 H 

14119 COLOR HMjn ll,?0:DRAMln I1.701PLOT II. 1611X01 14,1* 

1490 COIOR 7:PLOT H*9,61 :0RAMI0 H*V.40HI.Ot *.*9.41 IDKAMIH H-I ,47!DAAMTO n»9,33:c 
010 153* 

1300 ■» 1? tl 17 "Hie atark aoll Ihr Sclilaq •*!■> (vun I bit, 130)~::1NPUI L1IF U-l 
30-N THEM Z(Sl-7(B>*i:C0T0 1509 

1310 FDR X-| 10 L:H-N*I (COLOR UPlOt ri,58!C0l.0R OIPLOT M-1,5BIC0L0R Z1RL01 fl*V,3 

B1HEXT X:Z<3t-3iSI*l 

1315 COLOR BIPLOT U.2I1PLOT 14, Zl 

1320 TRAP 1700111 N<H THEN 1500 

1538 IF H>H*2 1HEN 1 539 

BfiAHTB O I3 ft -'0 ! ' tn, "' : ' l ' nR ' 1 - nn H-71iPLOT 11 .ZOIDRAUIU 14, ZOICOLOR Z!PL01 1Z.201 

153* COLOR 011X01 N,5B!C0LDR i:PLOI H.6I 
1537 COSUn 1A0O 

1310 ? :-» "Bia hab*n ~tZ IB) -P(B> : " S^-hlaati* Bebraucrit" tOlSi*?lS) 
1515 FOR R-0 10 70DIHEXr R 

1517 GRAPHICS OIQEICOLOR 3,0.0:-' I** 17 "LOCH ";o:A2-S 

151D FOR S-I 10 AH? 17 ;i »api»| #r ":S.Z<3>:" SclilaF.-|e":MLX1 S1S-A7 

1530 ' iif. R-e 10 SOO.-HEXt R 

1533 s«s.i:ir S>At TMF.N s-i:g-b*i 

1355 M7-e:C010 120 

1559 7 17 ;■? •-> "Ml* alarR aoll Ih» ScHlaa aeln (von I bla ISO I "I! INPUT L1IF L'H 
TtlCH . ! ;. 1550 

1560 TOR X-l TO LlM-H-lICOLOk UPLOT H,5U:C0LOR OIPl.DT N-> 1 .SSICOLOR 71PLOT H*9.3 

aiwcxT x:z(si-Z(Si>i 

1570 COLOR DIIXOT I1.211PLOT 14,21 

1300 COTO 1370 

1A00 RESTORE 1650 

1403 REAO A3.A4 

1610 ir A3— 1 THEN RETURN 

1470 SOUND 0.A3.14.15 

1430 FOR ASf-B III IHT(/0/A4)lNEXI A3 

1440 GOTO 1A03 

1450 DATA 0. 0. 3, 96, A, 0, 450, 94, 4, 0,430. 94, 4, n. 450, 72.1. 47. Z, S3, 4 ,37, 4, 41, 1,35. 1.5 
.47,2, 53, 4, 57, 4. 44. 4, 33, 1,5 

1455 DATA 1 7,2 . 108, 4. 1 11,4. tOB ,4, 128, 3 . . .3.-1 ,2 

1470 FOR A3-40 TO 121 SIEP 3 

1480 SOUND 0.A3, 14, U 

1403 FOR R-0 TO 20;NEXt R 

1490 NEXt A3 

1697 SOUNU 0,170, 14. B 

1694 FOR R-0 10 lOOINEXt ft 

1496 BOUND 0.0,0,01ftE1UTiN 

1700 ? 'T EHL E INGABC !!! Ditl* «*Uan Si* Uir* Eiitw-lxri. 

rtorh flnnal" 

1/10 FOK C3-0 10 3001NTXT C31IF H7-1 I HEN TRAP lOOOdlGOTO 1520 
17-0 GOTO 1730 
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BTX • NACHRICHTEN • PR-AGENTUR 

MarienbaderStraBe 5 • 1 Berlin 33 -Telefon 030/8255044 

Telex 1-84398 

Griinder Joachim Wilhelm.Redaktion Ralf Zehr, Horst Lindow, Andreas Dorfmann, 
Renzo Pasolini, Klaus Beyer, Detlef Gottschlag 



Wirarbeiten mit BTX Anlagen von 




Im zweiten und letzten Teil des Spiel-Listing von Kemal 
Eczans „Gulp" sind samtliche erforderlichen Datas enthal- 
ten. Redaktion und Spielautor sind auf Ihre Reaktion, liebe 
Leser, gleichermaflen gespannt Und daran knupfen wir die 
Hoffnung, weitere witzig gemachte Spiele von Ihnen zu 
bekommen. Wir wunschen Ihnen viel SpaJ3 und reichlich 
Punkte. 



15160 

15170 
151B0 
1S190 
15200 
15210 
15220 

15230 
16000 

18010 

1B015 

16016 

16020 

16021 

16023 

16021 

18026 

18030 

18035 

10010 

16015 

18050 

18055 

18060 

18065 

16070 

18075 

18080 

16085 

1B090 

16095 

16100 

18110 

27000 

27010 

27020 

27030 

27010 

27050 

27060 

27070 

27080 

27090 

27100 

27110 

27120 

27130 

27110 

27150 

27160 

27170 

27180 

Z7190 

27200 

27210 

27220 

27230 

27210 

27250 

27260 

27270 

27280 

27290 

27300 

2731D 

27320 

27330 

27310 

27350 

27360 

27370 

27380 

27390 

27100 

27110 

27120 

27131) 

27110 

27150 

27160 

27170 

271B0 

27190 

27500 

27510 

27520 

27530 

27510 

27550 

27555 

27560 

27570 

275B0 

27590 

27600 

27610 

27620 

27630 

27610 

27650 

27660 

27670 

27680 

27690 

27700 

27710 

290U0 

29010 



position a,i-i:? ♦6{"*j ,, :posniOH a,i:? *6; ,,a I":next II 

SOUND 0,190,8.10 

FOR 1=1 TO 2:S0UND 0,210,8,10 

A=INT<9«RND(1)>:A=A«2:L0CATE A.21.Z1XF Z<>32 THEN 151B0 
POSITION A.zir? *6; n i" 

A=INT(9mRND(1)>!A=A*2:L0CAT£ A,21,Z;IF Z.032 THEN 15200 

position a, 20:? *6; ""j": position a.zi:? *6;"*i ,, :next i 
a-int(9*rndu>>:a=a«2*i:position a,i:^ #6; -opposition 
a, 5:? *6J"«" 
sound 0,0,0,0: return 

rem £intipphil . f£ n. ( zexlen 18000-18110 muessen nicht eingetippt 

MERDEN) 

REM FOLGENDE SONDERZEICHEN 5IND IM PROCRAMM ENTHALTEN: 

REM 

REM 

REM zeichen: tippen: 

REM 

REM INV.-INUERS(ATARITASTE) 
REM CTRL. -CTRL. TASTE 
REM A Q A R A E A 3 

INV.CTRL.C 



*A A R A D 



^A INV.CTRL.A 
A A R A D 

?SL INV.CTRL.D 
A A R A D 

fiU INV.CTRL.L 
REM A A A ft A D 

REM "Jl INV.CTRL.N 
REM A A A R"D 

REM ifl INV.CTRL.D 
REM A A A R A D 

REM A L CTRL .L 

REM A A A R A D 

REM A J CTRL. J 

REM A Z A R A C 

DATA 1 , 28 , 56 , 1 06 , 1 1 , 1 12 . 62 , 237 , 135 
DATA 3,56,92,86,118,11,121, 183. 225 
DATA 1,120, 252 , 251 , 251 , 251 , 121 , 1 08 , 12 
DATA 5,102,255,255.102,0.0,0,0 
DATA 6, 102, 126,102.66, 102,126, 102,66 
DATA 8,0,0,0,8,8,8,28,62 
DATA 9,255,195,251,227,231,126,102,60 
DATA 10,0,0,21. 255 . 189 , 1 89 , 126 . 126 
DATA 11.0,0,61,160,225,115,30,12 
DATA 12,0,238,138.231,12,238,0,0 
DATA 13.0,0,2,5,135,206,120,18 
DATA 11, 121, 190,23B,15B, 121,30,179,225 
DATA 15,62,125.119, 121,62,120,205,135 
DATA 16,0,121,230,238,251,216,230,121 
DATA 17,0,56,120,218,56,56,56,251 
DATA 18,0, 121,230,12,56,112,221,251 
DATA 19,0,252,6,6,2112,6,6.252 
DATA 20,0,221,221,236,236,236,251,12 
DATA 21 ,0,251.221,221,252,6,6,252 
DATA 22.0,121,216,221,252,230,216, 121 
DATA 23,0,251,6,12.126,56,112,221 
DATA 21, , 121 , 230 . 230 , 121 , 23D , 230 , 121 
DATA 25,0, 121,230,216,126,6,236, 120 
DATA 26,0,0,16,16,0,16,16,0 
DATA 27,11,126,219,255,110, 123,251,108 
DATA 28,32,122,17,27,126,212,127,50 
DATA 29,0,11,126,81,62,118,60,8 
DATA 30,0,0,10,60,108,120,32,0 
DATA 31,0,0,16,60,21,8,0,0 
DATA 32,0,127,127,127,0.217.217,217 
DATA 33,0,121,230,230,251,230,230,230 
DATA 31,0. 252 , 230 . 230 , 252 , 230 , 230 , 252 
DATA 35,0,121,216,221,221,221,216, 121 
DATA 36,0,218,236,230,230,230.236,216 
DATA 37,0,251,221,221,252,221,221,251 
DATA 3B , , 251 , 221 , 221 , 252 , 221 , 221 , 221 
DATA 39,0. 121,216,221,236,230,216,121 
DATA 10,0, 230 , 230 , 230 , 251 , 230 , 230 , 230 
DATA 11,0,121,56,56,56,56,56,121 
DATA 12,0,6,6,6,6,230,216,121 
DATA 13,0,230,230,236,218,236,230,230 
DATA 11,0,221,221,221,221,221,221,251 
DATA 15,0,238,251,216,230,230,230,230 
DATA 16 , , 230 , 230 . 216 , 251 , 251 , 238 , 230 
DATA 17.0,121,230,230,230,230,230,121 
DATA 18,0,252,230,230,252.721,221,221 
DATA 19,0,121,216.230,230,230,236,118 
DATA 50,0,252,230,230,252,218,236,230 
DATA 51 , , 1 26 , 221 , 221 , 121 , 6 , 6 , 252 
DATA 52,0,251,56,56,56,56,56,56 
DATA 53,0,230,230,230,230,230,216,121 
DATA 51,0,230,230,230,230,216,121,56 
DATA 55,0,230,230,230,230,216,251,238 
DATA 56,0,230,230,121,56,121,230,230 
DATA 57,0,230,230,216,121,56,56,56 
DATA 58,0,251,6, 12,251,112,221,251 
DATA 59,126,251,253,126,21,21,21,21 
DATA 97,255,255,255,255,255,255,255,255 
DATA 98 , 252, 251 , 255 , 255 , 255 , 255 , 251 , 252 
DATA 99 , 60 , 126 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255. 255 
DATA 100,255,255,255,255,255,255,126,60 
DATA 101,7,31 ,63,127, 127,255,255,255 
DATA 102,255.255,255,127,127,63,31,7 
DATA 103,255,255,255,251,251,252,218,221 
DATA 101,221,216,252,251,251,255,255,255 
DATA 105,1,3,7,7,7,7,3.129 
DATA 106,1 28, 0,0, 0,0, 0,0.0 
DATA 107,0,0,0,0,0,0,0,129 
DATA 108,0,0,0,0,0,0,0,128 
DATA 1 09 , 255 , 255 , 255, 255 , 255 , 255 ,129,0 
DATA 110.129, 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 
DATA 111,255,255,126,60,0,0,0,0 
DATA 112,60,126,255,255,255,255,126,60,-1 
DATA 1,56.116,252,220,221,120,16,21 
DATA 3,28,16,63,59,7,30,8,21 



29020 DATA 1 , 30, 63 , 127 , 127 , 127 ,62 ,51 , IB 

29030 DATA 9, 255,255,255, 255,255, 126", 126,60 

29010 DATA 11,0,0,0,0,96,179,126,12 

29050 DATA 13,0,0,0,0,6,205,126,18,-1 

300011 sound 0,16,12,6:sound 1,121,10,6 

30d05 sound 2 ,200 , 12 , 15:rea0 ctif c--1 then 30020 

30010 sound 2,o,o.o:for 1=0 to 7 : read a:pdke chs*c*b*i, a:poke 

chs*iozi»c«b«-i.a:next i:poke 53279, o:goto 30005 
30020 sound 2,200, 12, 15:read c t if c— 1 then return 
30030 sound 2,0,0,0:for i»0 to 7jread atpoke chs*1024»c«8*i , at 

next i > goto 30020 

32750 DATA 56,31,31.100,211,216,111,15,6 

32751 DATA 170,0,11,21,11,126,122,118,60 

32752 DATA 11,52,21,28,62,62,62,28,8 

32753 DATA 120,80,11,16,56,121,92,108,56 
32751 DATA 28,3,7,7,11,30,121,218,221 

32755 DATA 70,27,11,21,42,20,12.20,8,21,21,10,29,16,93,120,210, 
192 

32756 DATA 56,7,26,31,100,187,251,111,6,10,121.222,190,251,24, 
56,120,18 

32757 DATA 11.90,11.24,126.255,191,94,60,28,124.199,125,63,94, 
191 ,255,120 

32758 DATA 122,56,68,254,170,61,81,40.16 

32760 TRAP 32762 

32761 READ C SPOKE 7lD,C:F0R 1=0 TO 7 I READ A:P0KE CHS*56*I , AIPOKE 
CHS+1024+56+I,a:NEXT f: return 

32762 RESTORE 3275Q1GOTO 32760 




„Worm Attac" stand oben auf dem Blatt Papier. Einen 
Absender und somit den Namen des Autoren indes fanden 
wir bei diesem Programm nicht Deshalb, lieber Programm- 
schreiber, melden Sie sich bitte. SchlieJMich wartet ein 
Honorar auf Sie . . . 



■SCHIESSEN SIE OUCH DIE"iiPRINT 



jiPRINT- L INKS RECHTS FCUEf?"i 



To PUKE 3687B,1Si POKE 36879,109 

40 PRINT "VERSUCHEN 5IE DEN "tPRINT 

41 PI INT "UURM ftBZUSCHIESSEN"iPRINT 

42 PRINT "BEU0R ER 51E ERRE1CHT I " iPRINT 
iPRINT "PUZE AB lll"iPRINT 

43 PRINT "SIE DUEflFEN 3E0DCH" iPRINT 

44 PRINT "NICHT VGRBEISCHIESSEN1" 

45 PRINT "STEUERN SIE IHRE" :PR1NT 

46 PRINT "RAKETE MlTi-pRINT 

47 PRINT- < > 
4B PR INT" AlLfS Kl AR (3/N)« 

49 GET •§ilFA§»"J-THEN51 

50 CI'Tfi 49 

51 PRINT "O'-iPOKC 36876, o 

52 FDR D=1 TO To 

53 X = INT(fiND(l )«doo) 

54 PCKC76Uo<X,tit)!PnKE3BAoo<X,7 

55 nr.xTD 

97 B?H 

98 P0KE36a7B,lSiP0Kr.>6ti79,loaiH=BiC B a 

99 P(JKE7b8o*Z-1 ,32iP0Kt76Bo.Z-Z,32 

1 do rQRL=oTnB:P0Ke7(>(io*L>Z,t)1 iNEXTL iZ»Z»2 
lol irPCEK(76Bo.Z-B»l ) <>32THENB=B*1 
lo5 irPCLX(7btiu^.B»l) <»J2THLNBaB.l 

110 RllKEei6a.H,B1 :P0K£B1 66*H, B1 :P0XE81 3A«H, 1 o2 

111 lFPrCK(ai42*H).&UHEN7oD 
115 PI KCU121 »H,93 

1?0 Pi KEI*o99.C,6S 

130 0=1 *7i IFPEEK{0J«-f9T'IENH«H-1 :C«C-1 tGOTC4oo 

131 IFPtEK(Bo-y9*C}>daTH£N1coo 

135 IFPt EM Ql : :-~ z». . iC»C»1 :G0"o42o 

136 IFPl.EX(0) = 36THENG=9 

137 irG«9TH':NC"1o-22:P0KEBo99.C.22,>2: IFC<-4SoTHEN76o 

138 irPrtK(Bo99»ClmB1THENB=B-1 iG0T05oo 
uv irrri Kfflo99.c)=aaTiiCNiooo 

lao irUauTHEN9oo 
151 CIT099 

Aoo P0Kr.Bl64.H.1 ,32iPlKEB166.H.1 , 32 iPOXEBI 43.H.1 , 32i P0KEB1 21 .H*1 ,32i 

PUKEBo99,C*1 ,32 
4o1 COT0135 

420 Pl'KEBI 64.H-1 , 32 1 POKE B1 66*H-1 , 32 1 P0KE81 34.H-1 ,-3ZiP0KE81 21 *H-1 , 32 i 

pl'KCao''9.C-1 , 32 
4?1 G0TC99 

Soo G-1 iC»HiPHKE36B77 t 2SS 

510 rQRT«1 TO l^biNIXTT 

511 P*P.1 tPI KE36BV7,o:Pi'KE36B79,1o9 
520 GQtOISo 

7oo rini3«1 Tl; 13 

71a X=INT(nND{l)x2S4):irx<135THENX=135.INT{RND(l)x3S) 
72o Pf:KE36b79,XiP"Xt36877,X 
73o Fr'IT=1 TO 2oo;ftE*TT 
74o Nl xT3jP0KE36879,11o 
75o r ll ' 36877,0 

760 l'PINT"Q " i PR I NT iPRINT I PR INT 

761 PR INT" GOME 0VER"iPRINT" YOUR POINTS i - :P iPRINT" ANOTHfR CAME 
(-VN)" , 

762 Gr.m!lFA$."3"THENRUN39 

763 IFA^."N"THrN END 

764 G0T0762 

•tun Z«o:8'15iM*BjC-8:PRINT , n"iF0HD=1 TD 2o 

901 X-INT(RND(1)x3uo) 

902 PBKE76UOf X,8eiPUKE3B4oo*X t 7 

1ooo CCKr.36b77 t *bbiFnRT«1 TD 1 bS:IIEXTT iP»P*1 t P0RE36877 ,o 
1o2u GCTD15r 
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pom 1 

ietzt 



els Video 




.WURDE 



JA AUCH ZEIT, 

DASS MEINE TOLLEN 
ABENTEUER ALS 
VIDEO-SPIELE 
KOMMEN. 



se\n ^ 



Coupon ous 




Wart p 5 j nnn ho" tu ^_a ) 
\i 



m 



her a° cn rtrte t. 




do" 1 ' 





ITT 



Der Commodore 64 ist der groBe Bruder des Erfolgsmodells VC 20. 
Neben der hoheren Speicherkapazitat (von rund 38.000 frei verfug- 
baren Bytes) glanzt der VC 64 durch schnelle Druckgeschwindigkeit 
Das heiBt, ein einprogrammierter Text oder graphische Symbole 
werden rasch auf den Bildschirm ausgegeben. Was liegt da naher, als 
ein Spiel zu programmieren, bei dem immer wieder wechselnde 
Bilder, z.B. von Landschaften oder Gebauden entstehen sollen. So wie 
dieses: „Der Zauberer im Marchenwald". von ALFRED GORGENS 



Ein Mannlein (hier der weife Zau- 
berer) wandert durch eine Land- 
schaft in der ein FluB, ein Tempel 
und ein Turm zu sehen sind Betritt der 
Zauberer nun den Tempel, wechselt das 
Bild und das Innere des Gebaudes wird 
sichtbar. Ebenso wird das finstere innere 
Gemauer des Turms sichtbar, wenn der 
Zauberer diesen betritt 
Wie in TeleMatch Nr. 6 liefern wir auch 
diesmal keine Konserve, die ein Spieler ein- 
fach in seinen Computer tippt Vielmehr 
stellt das Listing die wesentlichen Spielprin- 
zipien dar, nach denen der Spieler nach 
eigener Lust und Laune die Einzelheiten 
gestalten kann. So wird z.B. nur gezeigt wie 
sich der Sprung von einer Bildebene in eine 
andere vollziehen mul3 — das Bild selbst soli 
jeder selbst programmieren. Was mit dem 
Commodore 64 kein Problem ist Aus den 
Graphikzeichen auf den vorderen Tasten 
lassen sich alle gewunschten Figuren und 
Formen zusammensetzen. Wie einfach das 
geht zeigen die Programmzeilen 15 bis 
420. Hier werden der Tempel, der FluB und 
der Turm eingegeben. Im Einzelnen: 
Progiammzeile lO. Durch PRINT " und 
anschlieBendes Drucken der Taste CLR/ 
HOME " wird das Loschen des Bildschirms 
erreicht Der Drucker gibt CLR/ HOME als 
negativ gedrucktes Herz aus 
Programmzeile 15: Durch Drucken der 



Cursor-Taste CRSR in Pfeilrichtung nach 
unten im Zusammenhang mit PRINT be- 
ginnt das erste nachfolgende Zeichen in der 
so erreichten Zeile. Im Listing erscheint die 
Cursor-Funktion .nach unten" als negatives 
.Q'. 

Programmzeile 20 - 50: Hier wird aus 
graphischen Zeichen der Tempel zusam- 
mengesetzt Die negativ erscheinenden .1" 
geben die Cursor-Funktion .nach rechts" 
wieder. Hier bedeutet es, daB der Tempel 
(nach Zeile 15) in derdritten Bildschirmzeile 
an 2. Stelle mit seinem ersten Zeichen 
erscheint 

Programmzeile 60: Durch das Program- 
mieren des Tempels wurde bereits die 8. 
Bildschirmzeile erreicht Der FluB, der ab 
Programmzeile 60 programmiert wird soli 
aber am obersten Rand des Bildschirms be- 
ginnen. Deshalb wurde die Position fur den 
nachsten Druckbefehl durch Drucken der 
Cursor-Taste wieder nach oben gebracht. 
Der Drucker gibt fur die Cursor-Funktion 
.nach oben" einen negativen Ball aus. Die 
negativen .1" zeigen, wo der FluB beginnen 
soli; die vier letzten Zeichen stellen den FluB 
selbst dar. 

Programmzeile 70 - 290: An den jeweils 
vier letzten Zeichen laBt sich schon im 
Listing erkennen, wie der Lauf des Flusses 
ist, der sich von oben nach unten uber den 
Bildschirm zieht In den Zeilen 220 und 230 



ist eine kleine Briicke eingebracht worden. 
Programmzeile 300: Durch die Program- 
mierung des Flusses ist die vorletzte Bild- 
schirmzeile erreicht worden (die letzte Bild- 
schirmzeile sollte nicht genutzt werden, da 
das Bild sonst aus dem Sichtfeld .rollt". In der 
Zeile 300 wird der Cursor an die Stelle 
gebracht, an der das erste Zeichen des 
Turms erscheinen soil 
Programmzeile 3 10 - 420 Zum PRINTen 
des Turms wurde hier eine andere Moglich- 
keit genutzt namlich das Arbeiten mit dem 
Tabulator-Befehl. Jede Bildschirmzeile hat 
vierzig Punlcte. Mit dem Befehl PRINT TAB 
(25)" erscheint in der betreffenden Zeile an 
25. Stelle das erste Graphik-Zeichen des 
Turms. Es ware natiirlich auch moglich, 
nach PRINT mit der Cursor-Taste 25 Mai 
nach rechts zu steuern und so das Ge- 
wiinschte Graphik-Zeichen ausdrucken zu 
lassen. 

Programmzeile 510-55O Der Zauberer 
in diesem Spiel wird nicht aus Graphik- 
Zeichen zusammengesetzt sondern als sog. 
.Sprite" programmiert In dem Handbuch, 
das dem VC 64 beigefiigt ist wird die 
Konstruktion von Sprites fur einen Anfanger 
vollig unzulanglich erklart (eine Tatsache, 
die auch fiir die meisten anderen BASIO 
Befehle gilt). 53248 ist die Basisadresse fiir 
alle Sprites. X und Y kennzeichnen die 
Koordinaten-Punkte, an denen das Sprite 
erscheinen soil. Hier wurde jeweils 150 
gewahlt Das ist etwa in der Mitte des 
Bildschirms. POKE V+21,1 bedeutet daB 
das Mannlein erscheinen soil (21,0) wurde 
bedeuten, daB es verschwinden soil). POKE 
2040,13 kennzeichnet das erste Sprite-Re- 
gister; 2041,13 ware das Register fiir einen 
zweiten Sprite, 2042,13 fiir den drirten usw. 
Insgesamt konnen sieben verschiedene 
Sprites gleichzeitig auf dem Bildschirm er- 
scheinen. In Programmzeile 540 werden 
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' EIGENEM BlLDSCHIRM 

I Das einzig Senkrechtei 



m 

Total echter Sound! 



IAS ERSTE KOMPLETTE VlDEOSPIEL-SYSTEM ! 



4 

4 
1 



Das ist total neu: Videospielen, 
wann und wo man Lust dazu hat! 
Denn VECTREX ist portabel, hat 
einen eigenen Bildschirm, ein aus- 
klappbares Keyboard rnit 360° 
Joystick und 4 Action-Knopfen und 
sogar ein fest einprogrammiertes 
Grundspiel. 

Jetzt braucht man nicht mehr zu 
warten, bis der Fernseher frei wird. 
Keine Antennenkabel raus- und 
Verbindungskabel reinzustecken. 
Kein Keyboard auszupacken und 
einzustopseln. 

Nur Stecker rein und ran ans Spiel! 
Und das Bild: Superscharf, punkt- 
genau. Dreh- und Zoom-Effekte, 
die Ciberraschende 3-D-lllusionen 
ergeben. Dazu ein Sound, wie man 
ihn von den grofJen Profi-Gerdten 
her kennt. 

Und Cassetten gibt's auch schon 
jede Menge: Bekanntes und Neues, 
aus Weltraum, Abenteuer und 
Sport. 

Und bald auch phantastische Zu- 
satzgerdte, wie Lichtschreiber und 
elektronische 3-D-Brille ! 
VECTREX. Wer den hat, braucht nie 
mehr was anderes! 




die Daten aufgerufen, die die Form des 
Zauberer beinhalten. Die Daten selbst ster 
hen in den DATA-Zeilen 2000 - 2030. Der 
Spieler kann diese Daten getrost tibemeh- 
men, denn der .Zauberer" sieht auf diese 
•Weise recht lustig aus. In Programmzeile 
550 wird befohlen, da!3 das Sprite auf dem 
Bildschirm erscheinen soli. Und zwar be- 
deutet POKE V+0 ,das erste Sprite, Koordi- 
nate X"; V+l bedeutet ,das erste Sprite 
Koordinate Y", V+2 wiirde bedeuten, ,das 
zweite Sprite Koordinate X", V+3, .das zweite 
Sprite Koordinate Y" usw. 
Programmzeile 570 - 595: Mit Hilfe der 
Cursor-Tasten lafit sich der Zauberer in alle 
Richtungen bewegen. Die Zeilen bedeuten: 
.Wenn Cursor-Taste 'rechts' gedriickt wird, 
dann zahle dem Koordinaten-Wert X eins 
hinzu (X=X+1). Bei senkrechter Bewegung 
miissen beim Koordinaten-Wert Y eins hin- 
zu oder abgerechnet werden. 
Progiammzeile 600 und 605: Diese 
Zeilen verhindern, daf3 bei Uber- bzw. Un- 
terschreitung der angegebenen X-Y-Werte 
eine Fehlermeldung vom Computer ausge- 
geben wird. 

Programmzeile 6 1 Q Bei der Koordinate X 
=55, Y=92 ist in diesem Programm die 
Eingangstiir zum Tempel. Sobald der Zau- 
berer dieses Koordinatenfeld erreicht, soil in 
der Subroutine 2100 der Innenraum des 
Tempels auf dem Bildschirm erscheinen. 



■Video- und Computerspiele 
und die Folgen: Hoffen wir, 
doB es Ihnen noch 
erfolgreich beendetem 
Spieleprogrammieren nicht 
auch so geht In der 
nachsten Ausgabe von 
TeleMateh setzen wir 
.Computerspiele — Schritt 
fur Schritt" naturlich Sort 



Da der Spieler durch das Programmieren 
der vorgegebenen Landschaft bereits den 
Umgang mit den Graphik-Zeichen gelernt 
hat soli er selbst nach eigenen Vorstellun- 
gen den Innenraum des Tempels ab Zeile 
2100 programmieren. 
Programmzeile 620: Im Koordinatenfeld 
X=235, Y=218 befindet sich in diesem 
Programm die Eingangstiir zum Turm. Er- 
reicht der Zauberer dieses Koordinaten- 
Feld soil mit der Subroutine 3000 das 
Innere des geheimnisvollen Turms auf dem 
Bildschirm erscheinen. Auch hier wird dem 
Spieler keine Konserve vorgesetzt sondern 
er kann das Innere des Turms mit Hilfe der 
Graphik-Zeichen selbst programmieren. 
Programmzeile 2610: Sobald der Spieler 
durch Betreten des Tempels in die Sub- 
routine iibergegangen ist muB der Zaube- 
rer weiter beweglich sein. Deshalb wurden 
hier die Zeilen 570 - 605 identisch uber- 
nommen, mitAusnahmederGOTO-Befeh- 
le, die hier naturlich den Subroutine-Zeilen 
entsprechen miissen. Zur Ubernahme der 
Zeilen 570 bis 605 ist es nicht- notig, alles 
neu zu schreiben, sondern es geniigt die 
bestehenden Programmzeilen mit neuen 
Nummern zu versehen (also erhalt die Zeile 
570 einfach die neue Nummer 2610; da- 
durch wird 570 nicht geloscht). 
Nach dem Programmieren des Turm-Inne- 
ren miissen auch hier die Zeilen fur die 



Bewegung des Zauberers ubemommen 
werden. 

Programmzeile 270O Mit dem Zauberer 
durch eine Landschaft zu laufen und Tem- 
pel und Turme zu betreten, ist zwar lustig, 
aber nicht sonderlich spannend. Interessant 
wird es, wenn der Zauberer z.B. Schatze 
suchen muf3. Die Zeile 2700 ist nur eine 
Beispielzeile. Sobald mit dem Zauberer die 
X-Koordinate 150 erreichtwird (Zeile 2710), 
wird ausgedruckt .Hurra, ein Schatz ge- 
funden." Ein Spieler kann im Inneren der 
beiden Gebaude Schatze per Zufall ver- 
stecken und mit dem Zauberer aufspuren. 
Die Zeile 2700 wurdedann lauten: S1=RND 
(250). SI als Abktirzung fiir .Schatz 1". So 
kann man mindestens zehn Schatze per 
Zufall verstecken. Sobald der Zauberer dann 
auf die Schatze trifft (im Programm: IF X = 
SI), kann irgendetwas passieren, ein Aus- 
druck, ein Bildwechsel oder was immer der 
Spieler sich wunscht Die Programmier- 
mcglichkeiten sind in ihren Prinzipien mit 
diesem Lehrprcgramm gegeben. Ein Spie- 
ler kann z.B. auch ein weiteres Sprite pro- 
grammieren (die riotwendige Matrix ist dem 
Handbuch des VC 64 zu entnehmen). Wie 
war's denn mit einerrr Grusel-Monster, daB 
den Zauberer beim Schatzsuchen stort? 
Oder mit Fallgruben, in die derGoldgierige 
fallt wenn er mehr als sieben Schatze 
gehortet hat? 
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Listing: „Der Zauberer im Marchenwald" 

10 PRINT-J" 
13 PR I NT "Mi" 
20 PRlNT"i«l 
30 PRINT"|M I 
40 PRINT-MI I 
50 PRINT" 
SB PRINT" 
70 PRINT" 
80 PRINT" 
90 PRINT" 
J 00 PRINT 
110 PRINT 
ISO PRINT 
130 PRINT 
140 PRINT" 
150 PRINT 
160 PRINT" 
170 °R INT" 
"S0 PRINT" 
190 PRINT" 
200 PRINT" 
210 PRINT" 
sse PRINT" 
230 PRINT" 
240 PRINT" 
250 PRINT" 

sso print- 

270 PRINT" 
280 PRINT" 
2P0 PRINT" 
300 PRINT" 
310 PR I NTTABt 25 > " _ 
320 PR I NTTABt 25 ) " 
330 PRINTTABt 25) " 
340 PRINTTABt 25) " 
350 PRINTTABt 25) - 
360 PRINTTABt 25) " 
370 PR I NTTABt 25)" 
380 PR INTTABt 25) " 
390 PR I NTTABt 25 > " 
400 PR I NTTABt 25 ) " 
4 10 PR I NTTABt 25 ) " 

420 PRINTTABt 25) • ■ 

500 REM KONSTRUKTION PES MAEMNLE1N 

510 V»53248:REM BAS I S ADRESSE 

550 X=150:Y=150 

530 POKEV*21,I:POK£2040,I3 

540 FORN=0TO62 : READO ! P0KES32*N,Q I NEXTN 

550 POKEV*0,X!POKEV*l ,Y 

560 REM BEWEGUNG OES MAENNLEIN 

570 GETA*! IFAS=" "THEN570 

580 IFA*="H"THEMLETX=X-1 : GOTO600 : REM CURSOR RECHTS 

383 IFA*="B"THENLETX=X-1 :GOTO600!REM CURSOR LINKS 

390 IFAS= "H"THENLETY=Y+ l : GOTC600 1 REM CURSOR ABWAERTS 

595 IFA*="LVTHENLETY=Y-1 i3OTO600:REM CURSOR AUFWAERTS 

S00 IFX>25OTHENX=250! IFX< 15THENX=!5 

605 !FY)230THENLETY=230! IFY< 200THENLETY=200 

610 IFX=33THENX=5S: IFY=92THENGOSUB2100 

520 IFX=235THENX=235> !FY=2I8THENGOSUB3000 

1000 POKEV+0,X:POKEV-U ,Y:GOTO570 

2OO0 DATA0, 0,0 ,0,0,0,0,60,0,0,60,0,8,60,0,0,24,0,0, 126,0 
2010 OATA0, 233,0, 1 , 1 89 , 128 , 1 ,60 , 128 , 1 ,60 , 128 ,0 ,60 ,0 
2020 OATAO , 126,0,0, 102,0,0,66,0,0,66,0,0,195,0 
2030 OATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0. 0,0,0 
2100 PRINT"kJ" 

2200 PR INT" ********•*•«•***•«**>*****•************* " 

2300 PRINT" HIER SOLL OER SPIELER DAS- 

2400 PRINT- TEMPELINNERE PROGRAMMIEREN" 

2500 PPINT "»*«».....,....>.,,.. ...»**».. *.*«•* *«*«»»" 

2610 GETASl IFAS»""THEN2610 

2620 IFA*-"H-THENLETX=X»1 ! G0T02660 ■ REM CURSOR RECHTS 

2630 IFAS=-»"THENLETX=X-UGOTO2660:REM CURSOR LINKS 

2640 IFA*="M"THENLETY=Y»1 I GOTO2660 : REM CURSOR ABWAERTS 

2S30 IFA«»-D-THENLETY«Y-1 ■ GOTO2S60 1 REM CURSOR AUFWAERTS 

26B0 IFX>250THENX«230l IFX< 1STHENX«15 

2670 IFY>230THENLETY"230l IFYt 200THENLETY=200 

2700 SCHATZ-130 

2710 IF SCHAT7. "XTHENPR INT "HURRA , E IN SCHATZ GEFUNDEN" 
2900 POKEV*0,X!POKEV*1 ,Y:GOTO26I0 
3000 PRINT-J- 

3100 PR INT"»******»*«»*»«* «**#»»**»*********»*****«■ 

3200 PRINT" HIER SOLL OER SPIELER OAS" 

3300 PRINT" INNERE OES TURMS PROGRAMMIEREN" 

3400 PR INT" ****•***••**•*••***»•***••******(>**>•**« " 

READY. 




B Steckmodul fur VIC 20 



■ Gridrunner Best.-Nr. 731001 109, 
! Protector Best.-Nr. 731002 109, 
j Predator Best.-Nr. 731003 109, 

■ Shamus Best.-Nr. 731004 109. 
1 A.E. Best.-Nr. 731006 109, 
g Choplifter Best.-Nr. 731007 109, 

■ Save New York Best.-Nr. 73101 3 109, 

■ Seafox Best. -Nr. 731014 109.- 
9 Serpentine Best.-Nr. 731015 109, 

■ Sky Blazer Best.-Nr. 731 01 6 109,- 

■ Terraguard Besi-Nr. 731017 109. 

; YsTeckmodullu~c"64 

|!S Gridrunner Besi -Nr. 732001 125, 

r ■ Turtle Graphics II Best.-Nr. 732005 159, 

L. J I Choplifter Best.-Nr. 732007 125,- 

! Save New York Best.-Nr. 732013 125,- 

ij r I SeafOX Best.-Nr. 732014 125,- 

l8 Serpentine Best.-Nr. 732015 125,- 

'■ Se^odZ7farAtarl7u7/8^0 mmm 

Shamus Best.-Nr. 733004 125,- 

Choplifter Best.-Nr. 733007 139,- 

Ft Apocalypse Best.-Nr. 733012 125,- 



■ Steckmodul fur Tl 99/4 A 

■ Henhouse Best.-Nr. 734024 125 r - 
1 Rabbit Trail Best.-Nr. 734025 125,- 
9 Ambulance Best.-Nr. 734026 125,- 

■ Driving Demon Best.-Nr. 734028 125,- 



rf 



Compact-Cassette fiir C 64 

Protector Best.-Nr. 752002 

Shamus Best.-Nr. 752004 

Telengard Best.-Nr. 755019 

Moon Patrol Best.-Nr. 755023 



I I I I I I I I I 



ompact-Cassette fiir 
M Atari 400/800 

u; J 3 Blue Max Best.-i 

1 Voyager Best -i 

■----!-■"■ Telengard Best.-i 

□ 11 Guns of Ft. Defiance Best -1 

:■ Roadracer + Bowler Best.-i 

■ Andromeda Conquest Best.-i 

hp H I Moon Patrol Best.-i 



Best.-Nr. 753010 
Best.-Nr. 755018 
Best.-Nr. 755019 
Best.-Nr. 755020 
Best.-Nr. 755021 
Best.-Nr. 755022 
Best.-Nr. 755023 




Zu")eziehen ti ber de n Fachhandel und Fachabteilungen der Kaufhauser 

I M I I I I M I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
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U-BOOT-COMMANDER 

(Thorn EMI). (Atari 400/600/800, VC 20) 

Hin und her im 
Mittelmeer 

Simulations- wie Strategiespiele fur viele po- 
pulare Computersysteme sind seit einigen 
Wochen verstarkt im Angebot Diese Spiel- 
typen unterscheiden sich von herkommli- 
chen AcBonprogrammen betrachtlich. Je 
nach Komplexitat braucht man eine ge- 
wisse „Einspielzeit" um zu echten Erfolgser- 
lebnissen zu kommen. Und die oft auBerst 
umfangTeichen Bedienungsanleitungen 



wollen sorgfaltig studiert sein. Kein Wunder, 
daB der beruhmte kurze Blick aui den Bild- 
schirm meist zu einem Negativurteil verlei- 
tet 

Beim U-Boot-Commander mussen Sie 
sich langsam an hdhere Schwierigkeits- 
grade heranspielen. Sie haben die Wahl 
zwischen neun Schwierigkeitsstufen. Der 
Bildschirm zeigt Ihnen wahl weise die strate- 
gische Seekarte, den Blick durchs Periskop 
oder die Generalubersicht auf Ihre Brucke. 
Die Vielfalt der Instrumente, besonders beim 
zuletzt erwahnten Screen, ist geradezu ver- 
wirrend. Hier aber die Ubersicht zu behal- 



ten, ist Voraussetzung fur den Spielerfolg. 
Sie brauchen Zeit und Ruhe, urn. Ubersicht 
zu bekommen U-Boot-Commander gehort 
zu den Spitzenspielen des Genres. h-h. 
Bezugsguelle: Fachhandel 

PROFI-FUSSBALL (Thom emd 

(Atari 400/600/800) 

Perfekt gemacht! 

P3ei dieser Simulation stimmt alles (im Ge- 
gensatz zu den zahlreichen Videospielva- 
rianten): Ein aufregendes, wirklichkeitsge- 
treues FuCballspiel mit vielen Kombina- 



tionsmoglichkeiten. Wenn Sie ein wenig 
vom FuBball verstehen, werden Sie Ihre 
wahre Freude an der Cassette haben. FuB- 
ball der Spitzenklasse: Spannend und vom 
Konnen abhangig! Holger Utermark 
Bezugsquelle: Fachhandel 

RITTER ERIC (Thorn EMI) 
(Atari 400/600/800) 

Ol, Pech, Schwert 
und Schwefel! 

Diese Cassette geht man mit zwiespaltigen 
Gefiihlen an. Zwar ist die Grafik fantastisch, 



das Spieltempo enorm schnell, und iiber 
mangelnde Akrion kann sich niemand be- 
klagen, aber eine Spur von Zweifel bleibtob 
des etwas makabren .Spielwitzes". Doch der 
Reihe nach. 

Als Ritter Eric hat der Spieler eine Burg zu 
verteidigen, die von sogenannten .Ores" an- 
gegrifien wird Das sind griingewandete 
Gnome, die mit Leitem die Burg — hier 
dargestellt durch eine mit Zinnen bewehrte 
Mauer — sturmen und dem Titelhelden an 
die Rustung wollen. Die Ores schieBen 
uberdies mit Pfeil und Bogen und benutzen 
Schleudern, um die Zinnen zu brechen. Ge- 




lingt es ihnen, den Zinnenrand zu erklim- 
men, schlagen sie aul Ritter Eric hartnackig 
ein. 

Unsere Spielfigur hat mehrere Abwehrmog- 
lichkeiten: Felsbrocken, Schwerter und 
brennendes Ol konnen gegen die Angrei- 
fer eingesetzt werdea Bei Treffem mit dem 
Felsbrocken stiirzen die Leitem um und die 
Ores fallen in die Tiefe. Wird Ol von den 
Zinnen geschiittet, gehen die Leitern folge- 
richtig in Flammen auf . Das Schwert wird im 
Kampf Mann gegen Mann verwendet 
Im weiteren Spielverlaul tauchen als Geg- 
ner ein Magier und seine Geisterarmee auf. 
Anschlief3end greifen „Ninja Ores" an und 
schliel31ich Damonen. Fur Abwechslung 
also ist gesorgt. Und auch die kleinen Schi- 
kanen sind nicht zu verachten, da ihnen 
strategische Bedeutung im Spielverlauf zu- 
kommt Der Ritter ist naturlich verwundbar. 
Oben rechts aul dem Bildschirm wird sein 
.Wundenkonto" angezeigl Neun Wunden 
pro Spielleben (Eric hat zwei) kann der Ritter 
verkraften. Danach heiBt es Kopf ab. Das ist 
zwar logisch, aber nicht unbedingt witzig. 
wenn Kinder damit spielen sollen. Und raa- 
kaber, ich sagte es einleitend, mutet der 
Stapel von getoteten Ores an, der nach er- 
folgreicher Abwehr vom Computer errich- 
tet wird. Dennoch: Ein starkes Spiel. h.h. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

MAJOR LEAGUE HOCKEY 

(Thorn EMI) (Atari 400. 600, 800) 

Ein eiskaltes Vergnugen 

Freunde von Sportspielen werden ihre 
Freude an diesem Eishockey-Programm 
haben. Bei Major League Hockey . bis zu 
vier Spieler konnen gleichzeitig die Bild-' 
schirmakteure steuem, ist der Ablaui des 
Originals gut nachvollzogen. Das garantiert 
Aktion und Spannung. Die Grafik ist aller- 
dings nur befriedigend. Holger Utermark 
Bezugsquelle: Fachhandel 



JUMBO JET PILOT (Thorn EMI) 
(Atari 400/600/800) 

Uber den Wolken . . . 

Das ist eines der ersten Rugsimulationspro- 
gramme uberhaupt das auf den Markt 
kam. „Alte" Computerhasen werden mcg- 
licherweise nur ein miides Achselzucken 
fur dieses Cartridge ubrig haben. Einsteiger, 
aber, die nach alien Regeln der Kunst Com- 
puter-fliegen lemen wollen, sind mit dem 
Programm gut bedient 
Der Jumbo mu/3 zunachst ans Ende der Roll- 
bahn gebracht danach gestartet, gesteuert 
und schlieBlich auf dem Zielflughafen si- 
cher gelandet werden. Angesichts der Viel- 



zahl der Instruments die erst einmal in den 
Griff zu belcommen sind, ist das keine 
leichte Aufgabe. Das obere Bildschirmdrit- 
tel vermittelt den Blick durch das Cockpit- 
fenster. Die unteren zwei Drittel werden vom 
Instrumentenpanel ausgefiillt Eine Karte, 
die zur besseren Ubersicht auch vergroBert 
werden kann (Driicken der Taste M), zeigt 
neben der jeweiligen Position des Jumbo ■ 
die bisher zuriickgelegte Strecke an. 
Bei Simulationsstart hat man 1000 Punkte, 
von denen im Verlauf des Fluges fur Fehllei- 
stungen bzw. Fehler Punkte abgezogen 
werden, etwa wenn man die Fluggeschwin- 
digkeit uberschreitet oder die Maschine 
durchsacken laBt 

Nicht von ungefahr wird in der Bedienungs- 
anleitung empfohlen, die unterschiedlichen 
Manover wie Start, Steigflug oder Kehre zu- 
nachst zu uben, bevor man sich an den 
ersten .richtigen" Flug wagt. Zu leicht und 
schnell neigt man dazu, Kleinigkeiten zu 
ubersehen. Sei es, dal? man vergi!3t, die 
Bremsen zu losen oder sich beim Start nicht 
exakt an die Abhebgeschwindigkeit halt. 
Ein Programm, das auch langfristig fesselt. 

Kh. 



Die Testergebnisse aui einen Blick 
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ROTTER ERIC 

Grafik 1 © 3 4 5 6 

Sound 1 © 3 4 5 6 

Action © 2 3 4 5 6 

Spielwitz 1 © 3 4 5 6 

Motivation © 2 3 4 5 6 
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COMPUTER-MUSIC 

(Thorn EM) (VC 20) 

Endlich gibt es auch fur den Commodore 
VC 20 ein Programm, mit dem man Musik 
komponieren, speichern und wieder ab- 
spielen kann. Hier wird nicht mit Zahlen 
oder Buchstaben, sondern mit der Stan- 
dardnotenschrift gearbeitet 
Der Kompositionsaufbau ist leicht Lediglich 
Stimme (drei sind insgesamt programmier- 
bar), Tonart und Takt werden festgelegt, da- 
nach kann beliebig eingegeben werden. 
Die .Heine Einfuhrung in die Musiktheorie" 
als Bestandteil der Bedienungsanleitung ist 
wohl mehr als Witz zu verstehen. Das Pro- 
gramm aber verdient das Pradikat: Empfeh- 
lenswert! h-h. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

TODLICHE STRAHLEN 

(Thorn EM) (VC 20) 

Im Weltall nichts Neues 

.Planet Erde schlagt zuriick" wurde dieses 
Programm betitelt Folglich muB zunachst 
mal ein Angreifer da sein. In diesem Fall ist 
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das eine Armada AuBerirdischer, die, wie 
kann es auch anders sein, die Erdenbewoh- 
ner versklaven wollen und todliche Strah- 
lenwaffen einsetzen. Der Spieler ubemimmt 
mal wieder die Funktion des Erdenretters. 
Fiinf Raumschiffe stehen bei Spielstart zur 
Verfugung, eine Angriffswelle nach der an- 
deren abzuschlagen, bevor die Gegner die 
Erde erreichen. Ein ZusammenstoB mit ei- 
nem Fremdraumschiff bedeutet den Verlust 
eines Lebens. Voile Beweglichkeit des eige- 
nen Raumschiffes ist erst aber der vierten 
Spielphase gegeben. Ein spannendes und 
sehr schnelles Spiel, bei dem die Grafik 
zwar einfach, aber nicht schlecht ist h.h. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

SCHNELLBOOT (Thom emd 

(Atari 400/600/800, VC 20) 

Am FluB ohne Wiederkehr 

Gutes Reaktionsvermcgen ist Vorausset- 
zung fur den Spielerfolg bei Schnellboot 
einer Cassette, die durch hervorragende 
Grafik besticht und an Action und Spiel- 
tempo nichts zu wiinschen ubriglaBt 
Der Spieler steuert sein Boot durch einen 




Die Testergebnisse auf einen Blick; 
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UrwaldfluB. in dem es von Krokodilen, Nil- 
pferden (etwas schwer als solche identifi- 
zierbar), Baumstumpfen und Minen wim- 
mell. Diesen Hindemissen kann man eni- 
weder ausweichen oder sie durch gezielle 
Schusse aus dem Weg raumen. 
Ziel des Spiels ist es, ein Forscherteam zu 
retten und in Sicherheit zu bringen. Im 
Spielverlauf wird das Tempo extrem gestei- 
gert. Die Geschwindigkeit des Schnellboo- 
tes kann ubrigens durch Joystickbewegung 
nach links bzw. rechts verlangsaml bzw. be- 
schleunigt werden. h.h- 
Bezugsquelle: Fachhandel 

MUTANT HERD 

(Thorn EMI). (VC 20) 

Achtung, Hochspannung! 

Der Hersteller bezeichnet dieses Programm 
als .neuen Typ von Computerspiel", weil es 
weder eine Laserkanone noch ein Welt- 
raumschiff darin gabe. Nun ja, als neu kann 
man Mutant Herd dennoch nicht bezeich- 
nen: Mutanten bedrohen eine Energiezen- 
trale, ein pulsierendes Etwas in der Bild- 
schirmmitte, die mil . . . Laserstrahlen zu 
vertreiben sind (siehe da, also doch!). Ver- 
treiben heiBt sie mussen durch Errichten 
von Laserbameren in einen Mutanlenbau 
gelrieben werden. Davon gibt es vier. Der 
Spieler fuhrl den .Mutantenschlachter", der 
bei seiner Aktion nicht in die Energiezen- 
trale geraten und auch nicht vom Bild- 
schirm verschwinden dari. 
Im zweiten Spielteil mussen Mutanteneier 
nebst der dazugehOrigen Konigin mittels 
Bombe zerstort werden. Voraussetzung da- 
fur ist, daB man in alien vier Bauten je einen 
Sprengkorper deponieren konnte. Dabei 
'stoBl man allerdings auf Hindemisse und 
die Kbnigm triBt geme Mutantenschlachter. 
Der Spielverlauf wird mit jeder Runde 
schwieriger Das Programm ist einfach ge- 
halten und leicht zu verstehen. Maximal 
zwei Spieler konnen gegen die Mutanten 
antreten. h.h. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

TYPE ATTACK (Sinus) 

(Alan 400/600/800, Apple II/H/IIe. 

VC 20. VC 64) 

Attacke der Buchstaben 

Unter den zahlreichen witzigen Neuer- 
scheinungen bei Computerspielen gebuhrt 
diesem Programm ein besonderer Platz: 
Gute Graiik, akzeptabler Sound, vor allem 
aber Action und Abwechslung im Spielge- 
schehen. Dazu, und das isl selten, entpuppt 
sich Type Attack als hervorragendes . . . 
Lern spiel. 



Aui dem Bildschirm erscheinen Buchsta- 
ben sowie Satz- bzw. Grafikzeichen in unter- 
schiedlicher Foige, die durch Betatigung 
der entsprechenden Taste .abgeschossen" 
werden mussen. Anfangs sind das nurzwei, 
danach drei und vier Zeichen, die in immer 
schnellerem Tempo liber den Bildschirm 
laufen. Erreicht eines der Zeichen den unte- 
ren Bildschirmrand, ist ein .Leben" verloren. 
Nach der Buchslabengruppenphase 
kommt die Wortphase: Blitzschnell mussen 
jetzt die auf dem Bildschirm erscheinenden 
Worte nachgetippt werden. Zunachst ist das 
sehr .einsilbig", anschlieBend wind's ausge- 
sprochen schwer. Hintergedanke bei Type 
Attack : Man lernt im wahrsten Sinne des 
Wortes spielend den treffsicheren Umgang 
mit seinem Keyboard. DaB die Spielmotiva- 
tion dabei groB isi, ergibl sich fast von selbst 
Ein Knuller! hK 
Bezugsquelle: 
Concept Video GmbH, 
Winfriedstr. 11 
8000 Mvinchen 19 

ARCADIA 

(ZX Spectrum/Imagine Software) 

Knall und Fall 

Hier haben wir's mil einem superschnellen 
Weltraum-Ballerspiel zu tun, das enorm ans 
Reaktionsvermcgen geht und . . . die Augen 
strapaziert Denn die Weltrauminvasoren 
sind vergleichsweise winzig. Die Eindring- 
linge werden, das ist ein schoner Gag, als 
Atarianer bezeichnet Als .Einen drauf muB 
man die Charakterisierung der .AuBerirdi- 
schen" werten: Sie bevorzugen den Forma- 
tionsflug und gehen beim Angriff oft selbsi- 
morderisch vor. Tja, und dann muB eigent- 
lich nur geschossen und ausgewichen wer- 
den, was mit dem Joystick unproblematisch 
is!. Kritikpunkt, aber das gilt fur den ZX Spec- 
trum generell, der geradezu unmogliche 
.Sound". Da hilft auch die Mic-Verbindung 
mit dem Rekorder wenig. h.h. 
Bezugsquelle: 
KINGSOFT 
Schnackebusch 4 
5106 Roetgen 

MOLAR MAUL 

(ZX Spectrum/ Imagine Software) 

Au Backe, mein Zahn! 

Einfach brillant in derGrafik, witzig von der 
Spielhandlung und vergleichsweise schnell 
in der Aktion: So prasenliert sich Molar 
Maul dem unvoreingenommenen Betrach- 
ter und Spieler. 

Die obligatorische Spiel-Geschichte hat ein 
den Videospielern bekanntes Vorbild, 
Plaque Attack von Activision. Nur muB 



man objektiv anerkennen, daB in Molar 
Maul mehr drinsteckt. Ob das nun die 
gelungene Auftaktgrafik isl, die immer wei- 
ter fortschreitende Erkrankung der Zahne 
und die daraus resultierende Verfarbung 
bis zum Zerfall oder Einsalz und Funkbons- 
weise der .Superzahnpasta". 
Bei Spielbeginn ist das GebiB komplett und 
unversehrt Dann aber greift die Bakterien- 
spezies des Hauses Imagine, Dentorium Ka- 
mikazium benannt Zahn um Zahn an. Folge: 
Die Zahne verfallen sichtlich. sofern es nicht 
gelingl, die Zahnburste nachhaltig einzuset- 
zen. Ohne Joystick bereitel die Steuerung 
anfangs Schwierigkeiten. Das aber tut dem 
Spielvergnugen keinen Abbruch. Ein ech- 
ler SpaB mil Tielgang. hh. 
Bezugsquelle: 
KINGSOFT 
Schnackebusch 4 
5106 Roetgen 

COOKIE 

(ZX Spectrum/ Ultimate) 

Ein Knuller, dieser Koch! 

Dieses Spiel sollle fur alle Systeme erhaltlich 
sein, in genau dieser Grafikguahtat! Haupt- 
darsteller des gag-geladenen JProgramms 
ist der Koch, in dessen Kuche es hoch her- 
geht. Die Zutaten im Schrank machen sich 
plotzlich selbslandig und attackieren den 
Armen, der eigentlich einen Kuchen backen 
soli. Nicht genug damit Die Ablalle im Miil- 
leimer verbiinden sich mil den Zutaten. So 
laufl der AngriH von alien Seilen und auf fast 
alien Ebenen. Einzige Abwehrmoglichkeit 
fur Koch bzw. Spieler ist es, die herumrasen- 
den Zutaten mil Mehlbomben zu bewerfen 
und in den Mixer zu zwingen. Eh' wir's ver- 
gessen: Im Mulleimer wartet eine Art Krii- 
melmonster, das das Chaos durch Heraus- 
werfen weiteren Ablails vergroBert. Ein irrer 
SpielspaB, der jedoch nur mit Joysticks rich- 
tig genossen werden kann! h.h. 
Bezugsquelle: 
KINGSOFT 
Schnackebusch 4 
5106 Roetgen 

JETPAC 

(ZX Spectrum/ Ultimate) 

Unglaublich, aber wahr! 

Die Zeile diirfen Sie als uberzeugten Aus- 
druck meiner Begeisterung werten. Top- 
Grafik einen Variantenreichtum im Spiel- 
geschehen, der seinesgleichen sucht und 
langwahrende Spielfreude, das finden Sie 
bei Jetpac 

Die kurze Backgroundstory auf dem Cassel- 
teneinleger ist ein Gag in sich, verspricht 




Biingt alles iiber Video-Spiele, Computer-Spielproojamme, 
Elektronikspiele, Video-Automaten-Spiele und Mini-Computer. 
TeleMateh arbeitet redaktionell eng mit 'Electronic Games' 
zusammen, dem ttihrenden Elektronikspiele-Magazin der Welt 
TeleMateh zeigt was der Computer kann: Spielen, unterhalten, 
arbeiten, lehren. Der Computer als Hugsimulator, Zeichner und 
Komponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft 
mitgestalten wird. Auch Dire und die Ihrer Kinder! 
Was mussen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TeleMateh 
testet, kommentiert, berat kritisch und objektiv. TeleMateh ist 
unentbehrlich fur alle, die SpaB am Spiel, SpaB an der Technik, 
Freude am Computer haben. 




Das elektronische Spielvengnugen 





Wahlen Sie eines der beiden 
Angebote aus! Und denken 
Sie daran: TeleMateh ist un- 
entbehrlich — fur alle, die 
gern telespielen. 



TeleMateh - f Or alle, die gern tele 



TeleMateh Abo-Paket I: 12 
Hefte und die praktische 
Sammelmappe zusammen fur 
DM 50,- (incl. MwSt und 
Postzustellung) 



TeleMateh Abo-Paket II: 12 
Hefte und „Das groBe 
Handbuch der Videospiele" 
zusammen fur DM 55,- (incl. 
MwSt und Postzustellung) 



la. ich mache von Ihrem Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiennit 12 Aus- 

gaben der Zeitschritt TeleMateh. (Abo-Sonderpreis DM 45,-) 

f~l zusammen mit Ihrer Sammelmappe zu DM 50.- 

I 1 zusammen mil dem .GroBen Handbuch der Videospiele" 

zu DM 55,- (rei Haus. 
(Bitte ankreuzen) 

Mit Lielerung des ersten Hehes erhalte ich eine Rechnung. Zur Zeit erscheint 
TeleMateh zweimonatlich, ab Anlang 1984 voraussichtlich monatlich. Kun- 
dige ich dieses Abonnement nicht spatestens mit Erscheinen des 10. Heftes 
der Bezugsperiode, so verlangert es sich stillschweigend um jeweiis weitere 
1 2 Ausgaben zum dann geltenden Abo-Preis. wie im Impressum angegeben. 
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SlraCe: 

Stadrl 
Oil/Datum 



Unlerechnlt 

(Bitte in Bhckschritll 

Bel Mlnderjahrigen: Untecschrilt der/des gesetzlichen Vertreters. 

Coupon ausschneiden und einsenden an: 

TeleMateh Abo-Seivice, Posllacb 10 48 49. 2000 Hamburg 1 



Death Star Battle: 
Sie sind Lando 
Calrissian und 
steuern den 
Millennium Falcon. Die pfeilschnel- 
len Jager der bosen Macht sind 
ausgeschwarmt. Weichen Sie aus, 
tighten Sie zuriick... Finden Sie 
die einzige Liicke im Energiefeld 
und zerstoren Sie den Death Star. 
Fur Atari VCS. 



Q-Bert™: 
Sie sind Q-Bert 
und hiipfen froh 
lich von einem 
Feld zum anderen, immer bedacht, 

die Farben zu andern. Doch 
wehe, wenn Ihnen Coilly und Sam 
zu nahe kommen ... und die 
tuckischen Hupfballe. Dann hilft 
manchmal nurein beherzter 
Sprung auf die rettende Drehscheibe. 
Fur Atari VCS und Home Computer, 
Intellivision, Colecovision und 
hilips. 




Popeye™: 
Sie sind Popeye, 
der mutige 
Matrose, und 
haben nur Augen fur Ihr Madel 
Olivia. Doch der bose Brutus und 
die hinterhaltige Seehexe wollen 

Sie daran hindern, Olivias Herzen, 
Noten und KuBchen aufzufangen. 
Sie hetzen iiber viele Stufen, 
lange Leitern und schmale Plan- 
ken und holen sich den Spinat, der 
Ihnen Riesenkrafte gibt. Am Ende 
der Jagd wartet Olivia auf Sie. 
Fur Atari VCS und Home Computer, 
lecovisica und 
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DIE SUPERH 



*1Z Tutankham™: 
' Sie suchen den 
Z fantastischen 
•■•I Schatz des Pharao 

im Labyrinth der Pyramide. Doch 
Giftschlangen, Skorpione und 
Vampire bedrohen Sie in alien 
Grabkammern. Sie setzen 
geschickt Lichtbomben und Laser- 
kanonen ein, finden den Schliissel 
zur nachsten Grabkammer und 

heben den Schatz. 
Fur Atari VCS, Intellivision und 
lecovision. 



Super Cobra: 
I = Die Basis des 

p = Feindes ist nurfiir 

Hubschrauber 

erreichbar. Sie fliegen durch ein 
Labyrinth von Schluchten und 
Wolkenkratzern. Der Gegner greift 
unaufhorlich an: Mit Raketen, 
Ufos, Bodenartillerie und Fall- 
minen. Weichen Sie rechtzeitig aus 

und verteidigen Sie sich. 
Fur Atari VCS und Home Computer, 
Intellivision, Colecovision und 



,tm& > Lucasfilm Ltd. (LFL) 1983. All rights 
reserved. Parker Brothers a div. of CPG 
Products Corp. Authorized User. 

Q-Bert 1982 D. Gottlieb & Co. Q-Bert is a 
trademark of D. Gottlieb & Co. and used by 
Parker Brothers under authorization. 



1 1983 King Feature Syndicate, Inc. 
© 1983 Nintendo of America, Inc. POPEYE 
is a registered trademark and is licensed b 
King Features Syndicate, Inc. 




TUTANKHAM games graphics © 1982 
Konami Industry Co. Ltd. 
TUTANKHAM is a trademark of Konami 
Industry Co., Ltd. and used by Parker Bro 
under authorization. 
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aber mchts, was im Spiel nichl auch gehal- 
ten wird: Alle Schatze des Universums war- 
len aul Sie und mussen nur eingesammell 
werden. Wie's aber im Computerspielleben 
nun mal gehl, ist das mil Hindernissen ver- 
bunden. die uberwunden bzw. aus dem 
Wege geraumt sein wollen. Ausgeslattet isl 
Thr hervorragend geslaltetes elektronisches 
Anderes Ich mit emer Tornisterrakele in be- 
ster Bond-Manier. Storenfriede, sprich: 
AuBerirdische sind auch hier im Spiel, 
denen man ohne Joystick lasl hilflos ausge- 
lieferl ist VermiBt aber habe ich lediglich die 
versprochenen .Super-Soundeffekte". An- 
sonsten perlekt h.h. 
Bezugsquelle: 
KINGSOFT 
Schnackebusch 4 
5106 Roetgen 

FROG RUN 

(ZX Spectrum/ Anirog Software) 

Wer hiipft denn da? 

Wir konnen's kurz machen: Das ist der er- 
lolgreiche Frogger unter Anirog-Namen. 
Komplett von A bis Z. Vergleichsweise ein- 
fache. dabei aber sehr klare Grafik und, wie 
konnte es anders sein, schnel! in der Aktion, 
Pnma! hit 
Bezugsquelle: 
KINGSOFT 
Schnackebusch 4 
5106 Roetgen 

JUICE 

(Commodore 64/Tronix) 
Ein saftiger SpaB 

Dieses Spiel ennnert von der Spielidee her 
etwas an den Arkadenrenner Q-Bert, ist 
ledoch wesentlich variantenreicher, wo- 
durch es eine auBergewohnlich hohe Spiel- 
motivation erhalt. 

Der Held der spannenden und sehr witzig 
inszenierten Handlung ist Edison, ein kleiner 
Androide. Den einzigen Sinn seines Le- 
bens sieht er im Aufbau elektronischer 
Schaltkreise. Doch die Sache hat einen ent- 
scheidenden Haken: Bei seiner Lieblings- 
beschaltigung wird unser Hauptdarsteller 
standig durch verschiedene Widersacher 
gestort Sein groliter Feind ist der listige und 
mit alien Wassern gewaschene Killerwatt, 
der Edison unaufhorlich nach dem Leben 
trachtel. Das tun zwar die von Zeit zu Zeit 
auftauchenden Nohms — hupfende kleine 
Kobolde — ebenfalls, jedoch sind deren 
Bewegungen uber den Bildschirm im Ge- 
gensatz zu den gezielten Spriingen von 
Killerwatt vorhersehbar. 
Ein weiteres Argernis stellt der hin und 
wieder in Erscheinung tretende Flash dar, 
dem es ein diebisches Vergnugen bereitet, 
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die von Edison geschaffenen Stromkreise 
zu unterbrechen. Hilfe bei der Bekampfung 
seiner Gegner erhalt unser Held beim Zu- 
sammentreffen mit Recharge: der gesamte 
Handlungsablauf wild gestoppt nur Edison 
ist noch in der Lage, sich zu bewegen und 
erhalt daruberhinaus noch 300 Bonus- 
punkte. Edison verfiigt auBerdem uber eine 
sehr wirkungsvolle Geheimwaffe: springter 
wahrend der Flucht auf einen der vor- 
handenen Destabilisatoren, wird er atomi- 
siert und erscheinl an anderer Stelle auf 
dem Bildschirm. Der ihn veriolgende Killer- 
watt springt ins Leere und verhilft damit 
Edison zu 500 Bonuspunkten. Gelingt es 
Edison, der insgesamt uber liinl Leben ver- 
lugt, innerhalb der vorgegebenen Zeit, die 
elektronische Schaltung fertigzustellen. 
leuchtet der Stromkreis mehrmals farbig aul 
und das Spiel beginnt von neuem mit 
erhohtem Schwierigkeitsgrad Maximal 
konnen sechs Spielstufen mit jeweils vier 
Runden absolviert werden. 
Juice (amer. Slang: elektrischer Strom) ge- 
tiel beim Test durch seine ausgezeichnete 
Grafik. seinen beeindruckenden Sound so- 
wie seinen uberdurchschnittlichen Spiel- 
witz. Bjorn Schwarz 
Bezugsquelle: 
Concept Video GmbH 
Winfriedstr. 11 
8000 Miinchen 19 



SERPENTINE (Broderbund/Arisoft) 
Atari 400/800, Commodore 64 VC 20), 
(Creative Software/ Arisoft) 
Hier heiBt es, aJs Schlange mcglichsl lange 
zu iiberleben, Eier zu legen und dann die 
ausschlupfenden Jungen aufzuziehen. Denn 
feindliche Schlangen versuchen wirklich 
alles, einem das Leben bzw. das Uberleben 
schwer zumachen. Tips aus dem wirklichen 
Leben: Angriff ist auch hier noch immer die 
beste Verteidigung. Auch Frosche sind nach 
schmackhaften Schlangeneiern aus. Wir 
meinen ein schnelles und die Geschicklich- 
keit nebst die Strategie forderndes Spiel. 
Bezugsquelle: Fachhandel 



AMBULANCE (Funware/Ariosoft) 
(Tl 99/4 A) 

In diesem Spiel sind Samariter-Dienste ge- 
Iragt. Als todesmutiger Fahrer eines Kran- 
kenwagens mussen Sieschwerkranke Men- 
schen ins Krankenhaus oder Hospital brin- 
gen. Doch auf dem Weg dahin gibt es 
Probleme: dichter StraBenverkehr, viele 
Kreuzungen und dann noch die Eisenbahn- 
strecke vor dem Krankenhaus. Je nach Zu- 
stand des Patienten gibt es Punkte. Es sei 
denn, er ist unterwegs verstorben bzw. der 
Krankenwagen hat zuviele Unfalle verur- 
sacht. Bei Ambulance ist Konzentration 
und Vorausschau angesagt. Die Supergra- 
fik auf dem Bildschirm ist da fast Neben- 
sache. 

Bezugsquelle: Fachhandel 

POLARIS (Tigervision/TEIDEC) 
(VC 20 fur Atari 400/80 in Vorbereitung) 
Die Version fur den VC 20 ist ganz passabel, 
wenn man einmal von dem Teilbildschirm 
absieht auf dem das Spiel dargestellt wird. 
Aber keine Angst, man bekommt noch 
genugend mit — und meistens zuviel. Denn 
insgesamt zehn Bomber in zwei feindlichen 
Geschwadem greifen das U-Bootan. Feind- 
liche U-Boote sowie Zerstorer machen das 
Leben auch nicht sicherer, und dann sind 
da noch als schlimmere Angreilerdie Hub- 
schrauber. Polaris als Arkaden-Hit halt aui 
dem VC 20 das, was man in der Telespiel- 
Version ahnen konnte. Wir sind nun ge- 
spannt, wie das Spektakel fur die Atari 
Computer in Szene gesetzt wird. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

POOYAN (Datasoft-Teldec) 
(Atari 400/800, fur Apple, 
Commodore 64, VC20 in Vorbereitung) 
Hier ist der Arkaden-Hit von Konami. Uns 
lag die zur Zeit lieferbare Atari-Version vor, 
mit wirklich guter Grafik (manchmal schon 
fast zu fein auflosend) und schnell ablaufen- 
der Spielkombinationen. Es ist die altbe- 
kannte Geschichte vom bosen Wolf auf der 
Jagd nach knackigen Schweinchen. 
Schweinchen-Mammi oder Pappi (dieser 
Unterschied ist auf dem Bildschirm nicht zu 
erkennen) muI3 nun am Seil schwebend 
— der Nachwuchs bringt den Korb via 
Steuerknuppel in die richtige Position — die 
anderen Schweinchen-Kinder vor den 
Wolfen schutzen. Letztere schweben in Bal- 
lons, die zum Platzen gebracht werden 
mussen, der schmackhaften Mahlzeit ent- 
gegen. Doch wehe ein Wolf kommt durch: 
Das Seil. an dem das Eltern-Schweinchen 
hangt, wind einfach durchgebissen. Ein wit- 
ziges Spiel. 

Bezugsquelle: Fachhandel 
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Tele -Shop 

Spezialversand fur Computer- und Telespiele 
Postfach 32 3215 • 2000 Hamburg 13 S 

AlrtueUe Hits ^ _ Service 
"■^JPft Atari 600XL 



Der neue ATARI 600 XL 
Spiel- und Lem-Computer ( 
lieferbar auf Anfrage. 
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Und so wird bestellt. 



Einfach den Beslellschern ausfulien und an Tele-Shop, 
Postfach 32 32 15 in Hamburg 13 senden 
Entweder mil V- Scheck im Brief, Oder bei Nachnahme au( 
Poslkarle aufkleben. 




nur 
DM 



1697 



Bestellschein 

Hiermit bestelle ich 
mit V-Scheck □ 
als Nachnahme □ 
(+ DM 4,50 Postgebuhren) 



Alle Spiele von Atari, Activision, Commavid, Coleco, Imagic, 
Sega, Tigervision und Parker in unserer kostenlosen Preisliste. 



passend fur_ 



System 



Name 



Vorname 



PLZ 



Stralie 



einsenden an Teleshop 
Postfach 32 3215 
2000 Hamburg 13 



iCH 




n- 

ir- 

d 



Bezugsguelle: Teleshop, Postfach 32 
32 15, 2000 Hamburg 13 Circapreis 
einschliefllich Namensgravur 220 Mark. 
Der VIDEOPLEXER a us dem Hause 
Dynamics, empfohlener Verkaufspreis 
298 Mark, fa/it acht Atari-kompatible 
Cassetten und wird durch Einstecken 
in den Cassettenschacht angeschlossen. 
Die Spiele sind durch Druck aul die 
Sensortasten einfach anzuwahlen (3) . 
Erhaltlich uberall im FachhandeL Be- 
zugsguellennachweis: Dynamics, Post- 
fach 1 1 20 OS, 2000 Hamburg 1. Von 
der Sandy Electronic Vertriebs GmbH 
Postfach 440246, 8000 Munchen 44 
kommt das „Chafitz"-Modiilar Game 
System. Ein Schachcomputer, mit dem 
man nach Modultausch z_ R auch Da- 
me, Reversi oder 17-4 spielen kann. 



Das Grundgerat ist nicht billig: Ein- 
schliefilich Steinitz-Schachmodul ko- 
stet der „Chafitz" (§) 1098 Mark. (Im 
Bild ist er mit dem 17 + 4 Modul zu 
sehen). Der Preis fur die Module liegt 
zwischen 149 und 399 Mark Herstel- 
ler des BOSS- Joystick (§) ist WICO. Der 
BOSS uberzeugt durch massive Bau- 
weise, prazise Steuerung und Griffig- 
keit Vor allem: Er paJM sowohl fur Atari 
VCS und die Computer als auch zum 
Commodore 64 und VC 20. Mittels 
Adaptor konnen auch Apple II, TRS 
80, Philips und TI-Besitzer mit dem 
BOSS spielen. Er kostet 89 Mark (emp- 
fohlener Verkaufspreis) und ist im Fach- 
handel erhaltlich Bezugsguellennach- 



weis durch harman Deutschland, Hun- 
dersrr. 1, 7 100 Heilbronn. Gleich zehn 
VideoCassetten schluckt der ROMS- 
CANNER (D , der Ihnen das zuweilen 
lasrige Cassettenwechseln erspart Durch 
Tastendruck wahlen Sie eines Ihrer 
zehn Lieblingsspiele an und in Sekun- 
denbmchteilen ist die Spielbereitschaft 
hergestellt Diese Kommandozentrale 
fur den Atari CX 2600 kostet 240 
Mark (empfohlener Verkaufspreis) und 
ist im Fachhandel erhaltlich. Bezugs- 
guellennachweis durch harman Deutsch- 
land, Hunderstr. 1, 7100 Heilbronn. 
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en gibt es per Nachnahme fur 
Maik bei Ready, Postfach 
2 15. 2000 Hamburg 13.ZurWahl 
weiB/ messing, irhunn 'mi mii nj 
schwarz/ schwarz. Dazu gehdren 
nde Gold- bzw. Silbexkettchen. Zu 
i auch mit AnstecknadeL 
89 Mark kostet die witaage Robote- 
(2) mit dem Nam en ..Djgiicbo". 
estellt, vorn Speziaiisten Toloma. die 
weise als Armbanduhr getragen oder 
fischuhr aufgesteDt wexden kann. 
obo "so 11 ten Sie sjch fur Anlang 
r vormerken. Nach letzJer. Informa- 
onen ist die Lieferung nodi nicht emge- 
troffen. Bezugsquellennachwets: Hienen- 
graeber & Co, Kronsaalsweg 29. 2000 
Hamburg 54. Gediuckte Schaltung und 
Blinkdioden sind die Merkmale dieser 



groflen Brosche, die 
ett mit Knopf-Batterien geliefert 
wird. 84 Mark Bei Pro Domo, Postfach 
1006. 5100 Aachen. Eine FTZ-Num- 
mer hat das originelle PICK ME-Tasten- 
teleion (3) leider nicht und ist inf olgedes- 
sen fur den Gebrauch in der Bundesrepu- 
blik nicht zugelassen. Einfach als Objekt 
verwenden! Kostet 198 Mark plus 10 
Mark fur Nachnahme bei Daniel H Hei- 
schreck, Postfach 32 33 34, 2000 Ham- 
burg 13. Airfix hat eine Reihe von „Star 
Wars'-Modellen, wie den X-Wing-Figh- 
ter von Luke Skywalker oder den Snow- 
speeder @ des Helden im Program m. 
Uberall im Spielwarenfachhandel fur et- 
wa 20 Mark erhaltlich. Der ..Interceptor* 
(§) ist ein futuristisches Automodell in 
bester „Mad Max'-Manier. Ausgangstyp 
fur diesen mit Elektromotor und Leucht- 
dioden ausgestatteten Renner ist ein Ford 



Turbo. Vier verschiedene „„,.., 
der Reihe ..Mad Police' (Hersteller Fu- 
jimi, Vertrieb: R Schreiber, Keplerstr. 8 - 
10. 8510 Fiirth) erschienen. Kosten- 
punkt 27.50 Mark Erhaltlich bei Comi- 
Contact, Schrotteringksweg 9, 2000 
Hamburg 76. Ebendort ist auch, exklusiv 
in Deutschland, der Bandai-Superrobo- 
terbausatz (B) mit detailliertem Innenle- 
ben und Leuchtdioden fur 65 Mark zu 
haben. Ober zwanzig weitere Modelie 
der Serie bietet dieser Spezialist aufler- 
dem an. Das„Objekt Bild" aus der ,.Non 
Art Gallery" kostet 285 Mark Im rot-griin- 
gelben Kanee wechseln die Far ben stan- 
dig. Der Beschauer wird in dem 30,5 x 
30,5 cm groflen Objekt im matten Alumi- 
niumrahmen immer neue Ablaufe und 
Konfigurationen entdecken. Kommt von 
Pro Domo, Postfach 1006, 5100 Aa- 
chen® 
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Home - Computer 



iS^TL V r? ION 6502A Mikroprozessor, 

16 KByte Dynamic RAM. Erweiterung: Kassettenrekor- 
^P ruc J <er ' FI 5PP5f- Dlsc i. 16 KByteflAM bzw 64 KByte 
RAM und verectiiedenelnterface-Module - 12 SweK 
kassetten. Weitere Software ist in Vorbereitungi 




a J^? E §A 1 ?P^P^ k ^ rozessorZ 80A,16 KByte ROM 
4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 FaPben ' 

j0n $^$ 0r \ Em <?^ u y-}§ KB ^ e R AM bzw. 64 KByte 
"AM Drucker, Interface-Modul. Zahlreiche Programme 



sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)! 



ssssse" SANYO SANY0 VIDE0 Vertneb GmbH & ca 

^^^^ ^ m **™ ™ Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 - Tel. 040/246266. Tx. 2174 757 



Die Erde ist am Ende. Zur Rettung erscheinen den Menschen gott- 
liche' Boten in kristallenen Raumschiffen. Die Naturkatastrophen 
enden und allmahlich beginnen die Menschen in Frieden eine neue 
Kultur aufzubauen. Dies ist in Kvirze die Story von Gandalfs neuester 
LP ..Another Horizon". TeleMatch bringt hier ein Portrait des eigen- 
willigen Musikers. von ALFRED GORGENS 



GandaJf heil3t eigentlich Heinz Strobl. 
Er wurde am 4. Dezember 1952 in 
Pressbaum bei Wien geboren und 
brachte nach Volksschule und Realgymna- 
sium eine AusbiJdung zum Nachrichten- 
techniker hinter sich. Mit vierzehn Jahren 
begann er auf einer selbstgebauten Elektro- 
gitarre zu zupfen. Nachdem er seine erste 
.echte" E-Gitarre bekommen hatte, griindete 
er eine eigene Band. Das war 1968. Die 
Jungs spielten Songs von den Beatles, Sto- 
nes und Kinks. 

Wahrend der 70er Jahre spielte Heinz in 
verschiedenen kleineren Bands, die regio- 
nal auftraten. Hier begann er, erste eigene 
Kompositionen in die Live-Auftritte einzu- 
bauen, 

Bei allem Spa(3 an der Musik muBte der 
junge Musiker auch ans Geldverdienen 
denken. Er nahm eine Stelle als Techniker 
bei der Flugsicherung an. Zu dieser Zeit 
wurden bereits von vielen Rockmusikern 
Synthesizer verwendet, deren klangreiche 
Moglichkeiten Heinz Strobl faszinierten. 
Doch derartige Gerate waren damals fur 
Amateure unerschwinglich. Der ehrgeizige 
Kunstler begann mit dem Selbstbau eines 
Synthis. Bald konnte er ihn bei Live-Kon- 
zerten einsetzen. 

Heinz Strobl stellte rasch test, dafi er durch 
das Zusammenspiel mit der Band in seiner 
Kreativitat stark beeintrachtigt wurde. Die 
Vorstellungen der einzelnen Musiker gingen 
einfach zu weit auseinander. Heinz trennte 
sich von der Gruppe und begann zu Hause 
mit verschiedenen Tonbandgeraten, dem 
Eigenbau-Synthi einer Orgel und seinen 
Gitanen zu experimentieren. Allmahlich 
kam er auf die Art von Musik, die er 
machqn wollte. Das war 1977. 
Jeder ersparte Groschen wurde nun ver- 
wendet um Musikinstrumente anzuschai- 
fen Irgendwann gab es dann den Mini- 
Moog-Synthesizer. Neben den kreativen 
Eigenbrodeleien spielte Heinz Strobl hin 
und wieder in einer Band die er .Beginning* 
nannte, was fiir ihn den eigentlichen An- 
fang seiner Kreativitat markierte, wie er sich 
heute erinnert Mit seiner Band spielte er 
nur noch eigene Titel. 
1979 nahm Strobl mit .Beginning" in einem 
noch sehr primitiv eingerichteten Vierspur- 
Studio eine Tonbandcassette auf, die dann 
vervielfaltigt und im Bekanntenkreis ver- 
teilt wurde. Bei den Freunden fand die 



Musik viel Anklang, wenngleich sie quali- 
tativ fiir eine Plattenproduktion noch nicht 
ausreichte. Auch Heinz Strobl selbst war mit 
der Musik nicht wirklich zufrieden. 
Dann kam das Jahr 1980. Der junge Musi- 
ker rustete sein Studio mit einer hochwerti- 
gen Achtspur-Maschine aus. Nun sollte es 
.richtig" losgehen. Tage und Nachte bastelte 
Strobl an den Aufnahmen fiir eine erste 
Plattenproduktion, vollig unerfahren, ganz 
allein und nur den inneren Empfindungen 
gehorchend. Das produzierte Werk hieB 
Jomey To An Imaginary Land". Mit dem 
fertigen Mastertape machte sich Heinz auf 
den Weg zu Osterreichs Plattenfirmen Zu 
seinem Erstaunen griff gleich die erste 
(WEA-Musik) zu und veroffentlichte die LP. 
Seine Musik wurde von Anfang an als 
.marchenhaft-mystisch" charakterisiert So 
verbarg sich Heinz Strobl hinter dem Pseu- 
donym GANDALF, dem Namen des positiv 
denkenden Zauberers aus Tolkiens „Der 
Herr der Fringe". 

Die erste LP kam gut an und wurde auch 
in Holland Belgien, Danemark, Deutsch- 
land und der Schweiz veroffentlicht Nur 
ein Jahr spater, 1981, produzierte GAN- 
DALF bereits die zweite LP. .Visions". Bei 
dieser Produktion gesellte sich sein Freund 
Robert Julian Horky als flotist und derTabla- 
Spieler Jatinder Thakur dazu. 
Zusammen mit .Visions" prasentierte 



GANDALF seine Musik zum ersten Mai 
live, als Multivisions-Dia-Show mit dem Foto- 
zauberer Helmut Kappel. Es folgten weitere 
Konzerte innerhalb Osterreichs. Mt den 
gleichen Musikern, die fiir die Live-Auftritte 
zur Verfugung standen, nahm GANDALF 
im Anfang 1983 die LP .To Another Horizon" 
auf. Dieses Werk stellt zweifellos den einst- 
weiligen Hohepunkt in der musikalischen 
Entwicklung des Kunstlers dar. 
Dieses Lob verdient allerdings in ersterlinie 
die musikalisch Ausstrahlung der LP und 
weniger die Geschichte vom .Tag X", der 
die Menschen bedroht und alles in ein ver- 
nichtendes Chaos sturtzt Der eigentliche 
Charakter von GANDALF kommt bei den 
Stiicken vollstandig zum Ausdruck namlich 
das positive Denken und der harmonisie- 
rende Einflu/5 des Zauberers aus Tolkiens 
Marchen, den Heinz Strobl ja darzustellen 
versucht. 

Die Melodien von .To .Another .Horizon" 
sind unchaotisch, musikalisch .vollmundig" 
und in jeder Hinsicht einfach schon. Das 
Publikum wurdigt diese Leistung entspre- 
chend Uber 50.000 Platten sind inzwischen 
verkauft Und ein neues Werk wartet auf 
Veroffentlichung. Dazu sind Konzerte in der 
Schweiz, Holland und moglicherweise auch 
in Deutschland geplant 
Heinz Strobl uber seine Live-Auftritte: .Durch 
die Herausforderung der lauschenden 
Menge ist meine Musik gegenuber den 
Plattenaufnahmen um vieles dynamischer, 
rhythmischer und intensiver. Rockige Gitar- 
renpassagen wechseln mit lyrisch-ver- 
traumten Floten- und Synthesizer-Soli. Be- 
kannte Themen fachern sich zu Improvisa- 
tionen auf, um an deren Hohepunkt wieder 
zum urspriinglichen Thema zuriick-. 
zukehren" 



Heinz Strqbl: Konzentrierte Arbeit am Synthesizer 
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Super! Verkaufe Philips G 7000 + 
Cassetten: Nr. 2, 9, 11, 12, 15, 17. 
22, 24, 38, und Verkehr. Angebote 
an: Christian lurisch, Husserlstr. 2. 
7800 Freiburg, Tel. 211392 

Verkaufe neuwertig ATARI-Cass. 
Superman, Soccer, Haunted House 
+ Golf pro Stuck nur DM 40.-. 
Earthworld fur DM 85,-AUes zu- 
sammen fur DM 230,-. Versand 
per Nachnahme. Bei Interesse ab 
18.00, Tel. 040/ 404712 

CBS Colecovision fur DM 45-C-- 
Donkey Kong, Smuri DM 100,-. 
Zaxxon DM 120,-, Venture DM 
100,-, Turbo fur DM 200,-+ Cockpit 
Alexander Becht, Oberiiederbach 
38a, 6237 Liederbach Tel 0611/ 
306884, Cass, mit Rechnung 

ATARI VCS 2600 - kcmpiett 
— 6 Monate alt — 8 Cassetten, Pac 
Man, E.T., Miner 2049 Pitfall Yars 
Rev. Superpreis: DM 600,-, Tel. 
02232/ 47812 oder 73243. Ernst 
Zilliken, Schlaunstr. 2. 5040 Bruhl 

Kaufe alles fur ATARI VCS! 

Spiele, Drehregler, usw. billigst An- 
gebote bitte an: Martin Schuster, 
Pfauenstr. 11. 7920 Hextenheim 

Verkaufe neuwertig es ATARI 

VCS mit 4 Cass. Star Wars Tr.e 
Empire Strikes Back. Asteroids, 
Frogger, Phonix. zusammen fur 
DM 450,-. Heiko Ruhl 6102 
Pfungstadt Tel 06157/6177 

Verkaufe fur ATARI Tutankham. 
Vanguard Venture. Polaris fur je 
DM 90,-. EX fur DM 50,-. LCD- 
Game Rambler. Galaxian, Terror 
House fur DM 60,-. Olaf Zander, 
Korfken 9, 4600 Donmund 50 

Philips-Cassetten : - 

zugeben. Jede Cass, nur DM 49.-. 
Lieferung erfolgt per NN Anrufen 
bei Martin Froscher, Tel 0621'' 
813360. Ran an's Telefoa solange 
der Vorrat reicht 

TI 99 4/ A!!! Und es geht ab! 
Harte Ext Basic Powerspiele! Ab 
DM 5,-! Info gg. -,80 Marke bei J.E 
Schubert Londonstr. 9, 3400 Got- 
tingen. Endlich Action im Winter! 
Jetzt aber auf zur Post! 

ATARI VCS + Donkey Kong zu 
verkaufen: DM 220,-. Cass, einzeln: 
River Raid DM 70,-, Starmaster DM 
95,-, E.T DM 95,-, Vanguard DM 
95,-, Demon Attack DM 75,-. Gerat 
erst 3 Monate alt Naheres unter 
Tel. 0611/471192 nach 18.00 h. 
Peter Bechler, Atzelbergstr. 13, 
AchO FFM 



Tausche Swordquest .Earthworld" 

— neuwertig — gegen Pitfall, Vi- 
deochess, Jungle Hunt Galaxian. 
Marco Kremer, Lehenweg 1, 3575 
Kirchhain, TeL 06422/3383 

Achtung! CBS Colecovision Tele- 
spiele mit den Cass. Donkey Kong, 
Zaxxon. Venture, Cosmic Avenger. 
Zusammen fur DM 600,- zu verk. 
Alles auch einzeln. Anrufen 17,00 

- 20.00 h. Tel. 0721/34343 

Verkaufe Philips G 7000 + Cass. 

4, 22, 34, 37, 38, 39, 42, 43, 44 + 
Atlantis fur DM 900,-. Lothar Ries, 
Gasse 5, 6432 Heringen 1, Tel. 
06624/1842 

Verkaufe CBS Colecovision mit 

3 Cassetten, Donkey Kong, Zaxxon, 
und Cosmic Advenger. 4 Monate 
alt Kaum gebraucht Fur DM 600,- 
J. Knies, Schopstr. 26, 2000 Ham- 
burg 19, Tel. 040/495707 

VC/C BM 64 Software z.B. Spiel- 
hallenspiele u.a. giinstig abzuge- 
ben! Gratis-Iniormation bei A. 
Schladitz, Pillnitzer Weg 33a, 1000 
Berlin 20. Demnachst Zaxxon! 

Phillips G 7000 Telespiele mit 

Cassetten Nr. 1, 2, 4, 6, 11, 18, 22, 
29, 34, 38, 39, 41, 43, fur DM 800,- 
zu verkaufen, T. Gotzfried Tel. 0941 
/85823 

Verkaufe: Mattel Intellivision fur 

DM 250,- Star Strike DM 80,-Sea 
Battle DM 80,-, Elektronik Detektiv 
(Battlezie) DM 60,-, Space Battle 
DM 60,-, Armour Battle DM 70,-, 
Tron I DM 90,-, Tel. 02203/6231 1 

Biete DM 100,- fur Schaltplan 

(Service-Unterlagen) der CBS-Co- 
leoo-Konsole zwecks Einbau eines 
Videoausgangs. Diskretion zuge- 
sichert Zuschriften unter Chiffre 
XYZXYZ an den Verlag 

Verkaufe: Philips G 7000 mit 

Cassetten Nr. 4, 16, 22, 25, 35, 38, 
39, 42, 43, Atlantis fiir DM 800,-, 
auch einzeln, neuwertig R Pradella, 
Schlesische Str. 23, 8380 Landau/ 
Isar, Tel. 09951/ 1626 ab 14.00 h 

ATARI 2600 originalverpackt 
mit 6 Cassetten: Pac Man, Raiders, 
Centipede. Jungle Hunt E.T. Golf, 
Tel. 0221/35 23 01 

Verkaufe neuw. ATARI VCS + 8 

Cass.: Star Raiders, Pitfall, Ms. Pac- 
Man, Starwars, Space Inv., Defen- 
der, Missile Command, Asteroids, 
urn DM 800,-. Neupreis DM 1.400,-. 
Thomas Stupica, Hirschlandhof 7, 
7300 Esslingen, TeL 0711/316707 



Verkaufe ATARI VCS mit Joy- 
stick und 9 Cassetten — Pitfall, 
Vanguard, Pac-Man, Riddle of the 
Sph., Indy 500 (mit Drehregl.), 
Spys, Space Inv. Defender, Basket- 
ball - fur DM 980,-(Neupreis: DM 
1.519,-), H. Koschel, Kreishausstr. 
13, 4990 Lubbecke 1. Tel. 05741 / 
4697 ab 19.00 h 

Freie Mitarbeiter zum Entwickeln 
und Programmieren von neuen 
Telespielen gesucht Interessenten 
richten ihre Zuschrift an: Fa. Neu- 
ton, Am Friedhof 1, 8720 Schwein- 
furt 

Supergunstig! Cassetten fur 
ATARI VCS: Centipede, River Raid, 
Vanguard Phonix, Pitfall, Defender, 
je DM 80,-; Asteroids, Pac Man, 
Skiing, je 50,-; alles la, ich handle, 
H. Schmidt Sinsheimerstr. 45, 6907 
NuRloch, Tel. 06224/12122 

Ein teures Telespiel kaufen? Ei- 

nen teuren Computer kaufen? Fur 
DM 980,- bekommen Sie beides 
zusammen! ATARI 400 + 48K + 
mech Tastatur + ATARI Recorder 
410 + Basic-Modul + 2 Joysticks 
und... Uber 40 Superspiele in 
Maschine! Spielhallenqualitat! Fiir 
DM 980,- unter Tel. 02962/3535 

Williams-Flipper-Hot Tip giinstig 
abzugeben fur nur DM 680,VB. 
Steffen Lang, Saalburg 90, 6369 
Nidderau 1, Tel. 06187/ 3160. 
Extras: Mehrfach-Bonus; Extraspiel 
+ Kugel Moglichkeit 

Verkaufe fur ATARI: Zu je DM 

75,-: Atlantis, Berzerk, Defender, 
Vanguard, Centipede, je DM 95,- 
Earthworld DM 89,-, H.House DM 
59,-. Missile Command DM 45,-. 
Alexander Glied, Wildermuthring 
85, 2000 Hamburg 62, Tel. 040/ 
5209653 

Verkaufe Interton VC 4000 Te- 

lespielcassetten Nr. 1, 2, 3, 18, 23, 
27, 32 fur je DM 30,-. Guterhalten. 
Anfragen (+ Ruckporto) an: Mi- 
chael Kurzenberger, Kopfelweg 
12, 6900 Heidelberg 

Mattel Intellivision Telespiel mit 

den Cassetten: Space Hawk, Soc- 
cer, Dracula, Star Strike, Tron I, 
Topzustand fiir DM 650,-zu ver- 
kaufen (Neupreis ca. DM 1.100,-) 
Tel. 08765/1352 

ATARI 400/800/600XL - 
Software Tausch oder Verkauf 
(billigst). Standig neue Programme. 
Kostenlose Liste bei H. Stangor, 
5090 Leverkusen 1, Alte Garten 
22, Tel. 0214/61304 



Sinclair ZX 81 sowie diverse 
Cassetten fur ATARI VCS, z.B. Van- 
guaid + Space Invaders. Tel. 06631 
/6308 von 14.00 -20.00 h. 

Colecovision Grundgerat + Cas- 
setten: Donkey Kong + Zaxxon + 
Smurf + Cosmic Avenger giinstig 
zu verkaufen. Fast neu (Garantie!) 
Bestzustand VB: 30% unter Neu- 
preis! Oliver Franz, Tel. 02234/ 
84826 

Verkaufe Palladium- Video- Com- 
puter-Spiel + 12 Cassetten DM 
500,-!!! VHS. Tel. 07253/ 4478 

ATARI VCS, 12 Cassetten +Dreh- 
reglerpaar in tadellosem Zustand 
zu verkaufen. Kompiett ca. 40% 
vom Neupreis, einzeln nach Ab- 
machung. Ruft an bei Frank Fasta- 
bend Tel. 06047/ 1888 

ATARI VCS-Cassetten zu ver- 
kaufen, u.a. Pac-Man, E.T, Atlantis, 
Star Wars, Sky Jinks, alle mit Origi- 
nal- Verpackung zwischen DM 30,- 
und DM 50,-. Zu erfragen unter Tel. 
02331/ 64854 

ATARI VCS mit 6 Cassetten: 

Vanguard, Phonix, Mssile, Com- 
mand, Room of Doom, Dodge EM, 
Air Sea Battle fiir DM 550,-(Neu- 
preis DM 800,-) Marcel Straub, Tel. 
0711/80 36 08 

Verkaufe ATARI VCS mit 16 

Top-Cass. (z.B. Vanguard Frog-ger, 
Demon Attack, Defender, Pac Man, 
Tapeworm, etc.) ca 1/2 Jahr alt 
gegen Gebot Franz Korfmacher, 
Jagenbergstr. 29, 4000 Dusseldorf 
13 

Verkaufe CBS Colecovision mit 

Donkey Kong, Smurf, Venture, Zax- 
xon: VHB DM 780,-, Bohm, 8900 
Augsburg, Tel. 0821/57 85 44 

Suche ATARI-Cassetten! Biete 
Bansai-Taschenspiel .Haunted 
House" (neuwertig!) und Faller 
Auto-Rennbahn, viel Zubehor, uber 
DM 1.000,- wert Peter Muller, Post- 
fach 815, 3105 Fassberg 

Verkaufe ATARI VCS + Defen- 
der + Amidar + Space Inv. + Star 
Raiders fiir DM 450,- (Neupreis ca. 
DM 900,-) M. Neumann, Schleh- 
dornweg 9, 2730 Zeven 

ATARI VCS + 4 Cass. (VCS + 
Pac Man: DM 260,-; Vanguard, 
Centipede, Starraiders: je DM 99,-) 
Alles zus. DM 539,-. Philips Elek- 
tronikkasten 2003/ 2004/2005: 
DM 199,-. Schachpartner 2000: 
DM 99,-. Tel 07121/37 05 63 
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ATARI- VCS — neuwertig — 
komplett mit Pac-Man und Frcg- 
ger fur DM 235,- abzugeben. Lud- 
ger Woste, Aug. Wibbelt-Str. 10, 
4670 Liinen, Tel. 02306/ 51836 

Verkaufe ATARI VCS im neuen 
Black-Design mit 3 Cassetlen 
Jungle Hunt Frogger, Defender) 
gegen Hochstgebot Tel. 06254/ 
509 ab 14.00 h 

Verkaufe ATARI VCS - 8 Mo- 

nate alt + Pac Man + Demon 
Attack + Donkey Kong + Phonix + 
Defender fur DM 450,-Bitte anru- 
fen: Stephan Hampe, Tel. 02408/ 
8648 ab 18.00 h 

Verkaufe G 7000 + 9 Cassetten: 

43, 38, 39, 34, 27, 24, 11, 1 und 
Kin. im Verkauf fur DM 450,- Neu- 
preis ca. DM 1.000, -und tausche 
Space Invaders + Combat gegen 
Vanguard. Harry Kriiger, Miihl- 
hausen, Tel. 07733/6737 

Coleco: Verkaufe Grundgerat + 

Donkey Kong, Zaxxon und Cos- 
mic Avenger fur nur DM 600,-. 
Thomas Meyer, Viktoria-Str. la, 
2972' Borkum, Tel. 04921/2801. 
PS. Gerat ist nur 3 Monate alt 

Verkaufe Philips G 7000 Cassj 

11, 18, 20, 22, 29, je DM 40,-/ 
Cass.: 1, 2, 12, 16. je DM 35,-. M. 
Scholz, Gluckstadter Weg 67, 2000 
Hamburg 53, Neupreis: ca. DM 
550,- fur nur DM 320,- 

Verkaufe oder tausche ATARI 

VCS Cassetten: Atlantis DM 80,-, 
Frogger DM 80,-, Pac-Man DM 
60,-, (bei Tausch gleichwerBge Cas- 
s. z.B. Paver Raid Pitfall, Jungle 
Hunt o.a.) Tel. 07141/33964 

Verkaufe VCS-Cassetten: Amidar, 
Donkey Kong, Invaders, je DM 70,- 
, Outlaws DM 30,-, alle zusammen 
DM 200,-. Anton Kejzar, Waagstr. 
10, A-9300 St Veit/Glan 



Spielen und Sparen! Mini- 
preisliste fiir Telespiele 
oder Computersoftware 
anfordern u. System an- 
geben. TA-Versand, R. 
Sommer, Hans-Bockler- 
Pl. 1, 4330 Mulheim 



CBS Coleco Nofverkauf mit 5 

Cassetten: Donkey Kong, Zaxxon, 
Lady Bug, Carnival, Cosmic Aven- 
ger; auch Einzelverkaut 2 Monate 
alt Neupreis: ca. DM 1.000.-- fur 
DM 750,-. Tel 040/816750 

Verkaufe Mattel Intellivision mit 

Soccer, Star Strike, Sub Hunt Night 
Stalker, Tron 2, D&D, und Space 
Hawk Cass, auch einzeln zu ver- 
kaufen.TeI 06103/64609 

ATARI-Telespiel mit 20 Cass. 
Neupreis DM 2.400,- fur DM 1.600,- 
Helmut Kiesel, Lortzingstr. 13, 7140 
Ludwigsburg, Tel. 07141/82162 

Tausche Komtek I (TRS-80 Kom- 
patibel) im Wert von DM 900,- 
gegen Coleco- Video-Spiel mit Cas- 
setten. Mit dabei ca. 10 Computer- 
spiele und Handbuch! Martin 
Schuster, Tel. 07321/24315 

Verkaufe Mattel-Telespiel mit 13 

Cass. Sep. Bedienungspult (Eigen- 
bau, alle Funkhonen zusatzlich, Joy- 
stick 16 Funkt) Neupreis DM 
2750,- mit Garantie Preis DM 
1.700,- VHB.Tel.ab 18.00 h 0721/ 
814838 

Verkaufe ATARI VCS mit Com- 
bat Pac-Man, E.T., Space Inv., Don- 
key Kong. (NP DM 914,-Cass. auch 
einzeln zu verkaufen. Tel. 0271/ 
35 16 73 ab 18 h 

Verkaufe ATARI-Cassettem Pac- 
Man, Space Inv. u. Grand Prix, 
jede Cass, nur DM 50,-. Markus 
Matt 8984 Riezlern, Tel. 08329/ 
5294 ab 14.00 h 



TeleMatch-Markt 

Kleinanzeigen kosten pro Eeile DM 3.50 (mil Worlzwischenraiimen maximal 30 An 
schlage). Der Mi ndesl preis V'o Anzoige betragt DM 21,—. Verof lentlichung ©riolgt nur 
bei Vorlcasse durch Uberweisung auf dan Geschaltskonto (siehe Impressum) oder 
durch Eineendung eines Schecks an den Vorlag. 
ANZEIGENAUITRAG 

Zur Verolienllichung im nachsten TeleMatch Hefl 
Q Oberweisung auf das Geschaflskonto ist erlolgt 
Q Scheck anbei (bitle ankreuzen) 

Name . , , — 

Stadl ( ) 

SlraBe 

Mein Textwunsch: 

(bitle pro Buchstaben und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzen) 



(Falls Raum nicht ausreicht, bttte eigenes Blatt verwenden!) 



Dalum/Unlerschrill 



Verkaufe Colecovision (CBS) 

Telespiel, 3 Monate alt, plus Cas- 
setten Donkey Kong, Zaxxon, und 
Smurf, komplett nur DM 700,- Tel. 
04298/4833 



SPIELEZIRKEL ein hal- 
bes Jahr Spielespa/3. Jeden 
Monat zwei fiir ATARI 
oder INTELLIVISION pas- 
sende Kassetten leihen 
und 4 Wochen spielen fur 
DM 39,— plus Porto. Pro- 
gramm fur 80 Pf . Brief mar- 
ke vom SPIELEZIRKEL, 
Belfortstr. 5, 8000 Miin- 
chen 80 



Verkaufe Carrera 1: 24 Bahn, 
Faller Hittrain, groBe FischerTech- 
nik-Sammlung, div. Kosmos und 
Philips-Kasten. Dieter Frode, 7850 
Lorrach, Tel. 07621/10 955 

Verkaufe: ATARI 400/ 16K - 

Basic Recorder 410 + 2 Joysticks 
fur DM 890,-. Lars Schwenk. Gorch 
Fock-Str. 39, 2408 Timmendorfer 
Strand, Tel. 04503/ 2859 



Verkaufe ATARI VCS Casset- 
ten Indy 500, DM 70,-, Bowling 
DM 40,-, und 12 andere Cass, wie 
Dodge 'EM, Space Inv. Pac-Man 
zu je DM 55,-. P. Schmid Bahnhof- 
str. 19, 8122 Penzberg, Tel. 08856/ 
74 14 

Verkaufe VCS ATARI mit 27 
Cass, mit Pac-Man, Pitfall, Phoenix. 
Centipede, Frogger, mit 3 versch 
Reglerpaaren fur DM 1,500,-. Neu- 
preis iiber DM 2.500,-. Jan Lange. 
0431/ 524494 nach 19.00 h 

Verkaufe Philips G. 7000 + 7 

Cassetten: Mampfer, Satellitenan- 
griff, Pickel Peter usw. oder tausche 
gegen Colecovision. Angebote an: 
G. Siebenmorgen, Weindorfstr. 27, 
4630 Bochum 6, Tel 02327/ 
33690 

Verkaufe ATARI Cassetten: Yars 
Revenge DM 70,-, BerzerkDM60,- 
, Space Inv. DM 50,-, Superman 
DM 50,- Missile Command DM 
60,-. Alle 5 Cass. DM 250,-. Neu- 
wert DM 575,-Tel. 02331/16785 



SPITZE 
IN 

AUSWAHL 
& 

PREIS. 




1 Xo^eeP- 
4 Enduro 



129,- 
119 - 

W ooos*eeP e ' ^. 
Burger Time ^ 



9. 
10. 



129- 
125,- 
119,- 
87,- 
125,- 
125,- 



Buck Bogers 



Mission* 



129,- 
129,- 
119,- 
129,- 
125,- 
119- 



COtECO 
, zaxxon 

4T S U u r p b erC0^ 



149,- 
129,- 
139,- 
235.- 
129," 
119,- 



PS 



| Demon A« a 129 ,- 



Supef 



Cobra 



129- 
129.- 



O-Bert 



I Mlat*s 89,- 
6 i p,cKe»-PeWr ^. 



Bestellungen schriftlich oder telefonisch (Tag & Nacht, Anrufbeantworter) per Vorausscheck oder gegen 
Nachnahme (plus Nachnahmegebuhr). Bestellungen unter 150,— DM plus 4,— DM Versandkostenanteil. 
Unser Gesamtangebot an Spielen und Zubehbr finden Sle in der Gratisllste KV Bltte Anfordernl 



lA * ~r-r~i . i Aii t-nt g~t n '- f -»^-r ' A r~ Weiterhin fuhren wir zu Spottpreisen (ab 17— DM) Original Software fur 

yj £J>tZ(J- un d C_C/a/Jrt4 £t=/C^Fv't=U-C= die Systems: ATARI - BBC - COMMODORE - DRAGON - SINCLAIR - 

VS'Postfach 372 • 3200 Hildesheim • Tel. (05121) 51 35 54 TEXAS INSTRUMENTS. Fordern Sie hierfur Gesamtliste KC an!! 



Hallo ATARI-Fans! Verkaufe 
VCS + 12 Topcass. wie Frogger, 
Video-Pinball, Phonix, Missile 
Command, Haunted House, Air 
Sea Battle, Asteroids, Chopper 
Command, Indy 500 + Spezial- 
regler, Combat, Starmaster Ad- 
venture fur DM 780,-, Neupreis 
DM 1.849,-! Martin Obereisen- 
buchner, Marienplatz 2, 8250 Dor- 
fen, Tel, 08081/3543; 17.30 — 
20.00 h 

Verkaufe fur ATARI VCS 

Programm, Tastatur, Spaoe-Sh.r 
und Carnival, nur kompJett nur 
DM 200,-. Andrews Nowak. 1000 
Berlin 20, Tel. 030/3668103 

Verkaufe ATARI-Cassetten ±z 

DM 30,- u.a. Cosmic Arc Siar 
Wars: The Emp. str. beck. Denxn 
Attack, Pitfall und Frogofer J-larkus 
Erken, TeL 06102/ 38965 ab 1500 



Verkaufe ATARI Cassette- 
fall, E.T., Space Invaders Ics Hoc- 
key, je DM 79.-. 7;c-.2c-Tds DM 
39,-, Night Driver md Drehregier 
DM 99,-. Best per Verrechr.ungs- 
scheck bei Gunfer 3aumgari Scx- 
bergring 41, 6900 Hedaberg 

Verkaufe CBS Coiecovision mil 

den Cass. Donkey Kong. Schkimpl 
Preis auf VB. Angebote an Rudi 
Broschkus, Mundsb-roer Damm 
41, 2000 Hamburg 76. TeL 040/ 
229 12 71 

Interton VC 4000 Video Com- 
puter inkL 27 Cass wegen Auf- 
gabe der Te-esc:eiere: gurssng zu 
verkaufen NP. ca DM 2800.-VP 
DM 1.500,-. T. Smor. Seschstr. 51. 
6100 Darmstadt TeL C6I51/89 
54 69 

Versch. Spectravision Cass. r_ 

verkaufen fur ATARI und CBS 
Coleco. Liste anfordem: Tel 06322/ 
64404 



Verkaufe Intellivision-Konsole 

mit den Cassetten Tron II, Nite 
Stalker und Sub Hunt fur DM 300,- 
Sehr gute Qualitat nur 9 Monate 
ail Be: R Erdbriigger, 4972 Lohne 
4, TeL 05732/7451 

History Club sucht Teilnehmer 

fur ein Computer-verwaltetes Brief- 
spseL' Wollen Sie in Ihrer Freizeit 
die Schlacht von Waterloo fuhren 
oder zB. Napoleons Frankreich 
regieren? Info bei N. Krahe, Gun- 
diersburgallee 73, 6000 Frankfurt 
60 

Verkaufe: ATARI VCS und 12 

■Cass.: Pitfall Defender, Asteroids, 
L-.vaders. Missile C, Berzerk, Bas- 
ketball. Dodge 'EM, King Kong, 
Swordguest, Combat, Flipper. Auch 
einzeln. Tel. 02932/35315 

Verkaufe Intellivision fiir DM 
200- sowie Cass. Skiing DM 50,- 
Star Strike DM 40,- Tennis 50,- 
Soccer DM 50,- Space Hawk DM 
30,-, alles 4 Wochen alt und ein- 
wandfrei. TeL 02855/17354. Ha- 
be auch Beauty&Beast DM 80,-, 
Demon Attack DM 80,-. 

ATARI VCS - wenig gespielt - mit 
folgenden Cass, zu verkaufen: De- 
fender, Swordguest (Earthworld), 
Skiing, Starmaster. Alles zusam- 
men fiir lacherliche DM 440,- U. 
Rutschle, Tel. 07158/4774 

Verkaufe sehx gunstig Telespiel 
Philips G 7000 mit Cass. Nr. 37 
Affenjagd Nr. 38 Supermampfer, 
Nr. 39 Freiheitskampfer und Kin- 
der im Verkehr 1. Wenig ge- 
braucht! Tel. 0561/45749 

Verkaufe £ ATARI VCS: Point- 
Master, Joysticks DM 90,-, Paddles 
DM 35.-. Cass. Nightdriver DM 40,- 
Combat DM 25,-, Atlantis DM 45,-, 
Cosmic Arc DM 45,- Kaboom DM 
50.-: KH. Tisch, Op'n Kamp 10, 
2241 Wrohm, TeL 04802/218 



GRAWERT TELESPIELE 



BHK-ELEKTRONIK 
VERSAND ANGEBOTE 
DES MONATS 

ATARI 400, inoL 16K Ram, 
Netzteil, Joystick und 
DONKEYKONG mit 4 Bil- 
dern nur DM 465, — VC-64 
nur DM 645,-. Uber 1500 
verschiedene Softwarean- 
geboie. sowie vielialtiges 
Zubehbr. Bitte System an- 
geben bei Aniragen. 
HANDLERanfragen er- 
wiinscht. Bei Computern 
und Telespielen sind Sie 
richtig bei: 

BHK-B.u. R Kattner, Klau- 
senbuigersti. 166, 6100 
Darmstadt TeL 061S1 / 
3152980 u. 312090 



Karl-Marx-Str.46, 1000 Berlin 44 

'Super? Sonderpreis 




Galaxien 99- 



Vanguard 99,- 



Centipede 99,- 
Phoenix 99- 



A Bestellung per Postkarte. Wir liefern per Nachnahme ode 
m _ per V-Scheck (Bei Nachnahme + 4,50 Porfo) Jg 
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SUPER-SPAR-PREISE 
Alles fUr • Atari • Coleco 

Intellivision Philips 
Gleich noch heute Info ge- 

gen DM 1,— anfordem 
Wenn Preis und Service 
entscheiden 

fej^i/cher 

direKtver/and 

Breitbrunner Str.4, 8031 
Seefeld 2, Tel. 08152/78847 



Video-Spezial 

Riesenauswahl Video/S-8 
/Hefte (z.B. Climax, CD, 
Rodox, etc.) Preisl. + Pro- 
spekt kostenlos 

Werbeangebot: Climax- 
Cass., 1 Std. DM 70,-, 3 St. 
DM 180,-(Scheck/Scheine) 
VHS, Beta, VC2000 

Exquisit/V7 

Beltstr. 82, NL-75 CL 
Enschede 



JET ZTZUGRE»FENI 

□ CBS-COLECO 
INKL. DONKEY KONG 

□ TURBO 

H COSMIC AVENGER 
J ZAXXON 

□ SMURF 



DIE ERSTEN 10 EINSENDER ERHALTEN 
EINE 0BERRASCHUNG! 

□ MATTEL INTELLIVISION 
«9,- 375,- 
269,- □ BASKETBALL 27,- 

129,- □ AUTO-RACING 85,- 

145,- J PITFALL 129,- 

129,- □ SUPERCOBRA 139,- 



□ ATARI CX 2600 INCL.PAC-MAN 298,- 

□ KEYSTONE KAPERS 125,- □ PITFALL 125,- 

□ STADTDERGEHEIMNISSE 129,- □ PHOENIX 129,- 

□ GESAMTKATALOG DM 1,- (BEI BESTELLUNG KOSTENLOS) 
EINFACH ANZEIGE AUSSCHNEIDEN UND EINSENDEN AN: 

3250 HAMELN 1 
THIEWALL8 
TEL. 05151/51329 




VIDEO FILM CENTER 

VERSAND PER POSTNACHNAHME 



I.BERLIflER TELESPIEL- CEilTER 



Berlins grofcte Auswahl 

an Video-Games 
fiir Mattel, Atari, CBS 
ATARI 600 XL DM 549,- 

Software vorhanden 
Preisliste gegen 1,— in Briefmarken 



Tonstudio Tempelhof 



Tempelhofer Damm 232 • 1000 Berlin 42 
Tel. 752 20 65 U-Bhf. UllsteinstraBe 
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******** 

Ein RiesenspaB - 
die neuen Telespiele! 

Wir haben Sie! 

• Top Angebote 

• Top Preise 

• Top Service 

Gratis Infos anfordem ! 

TCS Tele + Computerspiele 
Spezialversand 
Postfach 73 
6943 Birkenau/Odw. 

******** 




jede Cassette™ 



nur 
Pro 



joystick 
Competition 

Der Sieger 
Soiortlieierbarl 



nur DM ©u, 

"Superpreise" 

Fordem Sie unsere koslenlosen Preis- 
listen an. 

AcWisioH 



lur Atari: 
Pitfall! 
River Raid 
Enduro 
Robot Tank 
Decathlon 



nur DM 

118. 
90. 
114. 
114. 
115. 



fur Atari. 
Ailonlis 
Cosmic Arc 
Imaglc fur Mattel: 
Salecracicer 
While Water 
Moonsweeper 
Frfthorn 
Oracuta 

Tropical Trouble 
"Fur Coleco gleicher Preis 

lur Alan: 
Miner 2049er 
Polaris 
River Patrol 
Springer 
Star Treck 
"Buck Rogers 
Congo Bongo 

A 

ATARI 

lur Atari: 
lungle Hunt 
Centipede 
-Vanguard 
Moon Patrol 
Battlezone 
Pole Position 



55, 
55, 

121, 
122, 
122, 
122, 
121, 
123, 



117- 
118- 
115, 
118- 
117, 
115, 
116, 



Wirhabensie!!! 
Die Telespiel- 
Kassetten, die 
in Deutschland 
eist im nach- 
sten Jahr auf 
den Markt 
kommen wer- 
den. Da wir 
grofJe Men- 
gen fiir Sie 
disponiert 
haben, kon- 
nen wir Ihnen 
schon in ca. 
4-5 Wochen, 
also noch 
rechtzeitig vor 
Weihnachten, 
diese Kasset- 
ten zu einem 
unglaublich 
gunstigen 
Preis bieten. 



nur DM Coleco fur Coleco nur DM 

115, Dracula 125, 

113, Mr. Do I 129- 
115, Time Pilot 130, 

85, Rocky 128, 

85, Wild Western 129, 

114, Buck Rogers 120, 



Grundgerate 
CBS Coleco- Vision 
incl. Donkey Kong 
Mattel intelliviaion 
incl. Triple Action 
Vectrex-Grundgerat 
incl. Mine Storm 
Atari Grundgerat 
incl. Pac-Man 



nur DM Tigervision hir Coleco 

Miner 2049er 165, 
515 - Dieses Spiel hat 1 1 ver- 

schiedene Bilder. 
398, Time Runner 165.- 



470, 



Wirgaranheren turein- 
wandrreie Originalware 
der Hersteller. 



Coleco lur Mattel 
Donkey Kong jr. 
Pepper 2 
Mr. Do! 
Wild Western 



nur DM 

120- 
128, 
122, 
128, 



Actlvision tur Mattel: 
Dreadnaught Factor 128, 



Bes tellung einfach auf eine Postkarte 
schreiben und ab an: 
Telespiel-Versand.Inh. Barbel Hubert 
Schulhausstr. 40 
7880 Bad Sackingen 

Wir liefern per NN. oder mit 
V.-Scheck (+ 4,50 Versandspesen) 



ACHTUNG: TELEFONISCHE 
BESTELLANNAHME TAGLICH VON 
13.00- 14.00 UHR 07761/2855 



Natiirlich liefern wir auch jedes andere 
Telespiel der bekannten Hersteller. 
Fordern Sie unsere kostenlosen Preis. 
listen an. 

ALLE SP1ELE SOFORT LIEFERBAR !!! 




Im hochsten Grade 
fantastisch: 

FANTASY SPECIAL 

Gemeinsam mit den Kollegen von Elec- 
tronic Games haben wir die schonsten 
Fantasy- und Rollenspiele, selbstver- 
standlich fiir Videospielsysteme und 
Computersysteme, ausgewahlt 

Was es mit den Schnittstellen zwischen 
Mikrocomputer und Peripherie fiir eine 
Bewandnis hat, erfahren Sie in der 
neuen Folge unserer Serie 

Einstieg in den Computer 

Achtung, G 7000-Besitzerl Gleich zum 
Jahresanfang bringen wir die 

Joystick-Umbauanleitung 

Und fiir alle, die immer schon mehr 
uber die Funktionsweise der Steuerein- 
heiten wissen wollten 
Joystick intern 



Der Weg zum Ruhm 

Eine Story, die durch tagespolitische 
Akfualitat gewinnt 

Testprogramm 

Neue Spiele fiir alle Systeme mit vielen 
Computerprogrammen 

Elektronische Musik 

Helmut von Aakeren — ein Portrait 
Und auberdem... 

• Sie haben gewahlt — Sie haben 
gewonnen: Die aktuelle Videospiel- 
Hitparade mit doppeltem Umfang 

9 Strategie & Taktilc Neue Tips und 
Tricks fiir Ihre Lieblingsspiele 

• Neu: Coin Up-Classroom. Das wich- 
tigste uber neue Videoautomaten. 

• Hand Held-Games, Stand-Alone- 
Szene und vieles andere mehr 

• Spiel intern: In dieser Serie stellen 
wir David Snider, den Mann der 
.Magical Mdnighf vor 




Heft 1/84 istab 21.12. 83 
uberall im Zeitsch rift en- 
Handel zu haben 



98 




M 'it CBS 
ColecoVision™ 
gent's vor dem 
Bildschirm zu Hause life-haftig zu - 
fast wie in der Spiel ha He. 
QasgiSrie,Wa:\*\§ m Bid und fur die Effekte im Ton. Das gill 
SrikSctntgiM der Spiels und fur die Ml der Bilder aufdem 
BttdMR Far ste ZaAl der mdglichen Spielzuge und fur die Zahl 
derZHttt dels neffen sind. 

CBS ColecoVision™ isteine neue 
Generation unter den Videospiel- 
computern:32 K ROM , '16 K RAM. 

MitdieserSpeicherkapazitatkdnnensogarCassettenmit3DEffeki 
me ZAXXOW und mil uber AO Bildern me TURBO'" gespieli 
wenkn Jetztkoanen Sie sich auch die anderen A rcadespiele nach 
Hause hoJen l B- OONKY KONG'" Ibei der Console mbegriffen). 
SMURf. COSMIC AVENGER 7 ". CARNIVAL'". VENTURE'". 
GORE™. WIZARD Of WOR'". MOUSETRAP'". LADY BUG'". 
SOLAR FOX^. LOOPING*. PEPPER II'". SPACE FURY'" SPACE 
PANIC" und DONKEY KONG JUNIOR'" 

Tolle Videospiel-Cassetten 
aus der Spielhalle -gleich fur 
drei Systeme: CBS ColecoVision™, 
Atari CX2600 und Intellivision. 

Ein Ausbaumodui 'fur Aran CX ZSOO-kenwavbleCassenen erdffnet 
Ihnen eine Riesenauswai 
Ausbaumodui mil Len 



n::: ■ -Cassetten Im TURBO"-' 
5;r .-: schai'.un r; und 



WRBO m -Cassetie sind aufregeode Rentspiele drin. die Sie im 
Schwierigkeitsgrad noch stetgea krnaen Und das .Fensier zur 
Zukunfl" stent auch fur emeu tegeeethten Familiencomputer 
often. Lieferbar ab Fruh/ahr 1984. 



CBS ColecoVision- 
life-haftig 
in Bild und Ton, 




Faszination in Bild und Ton: fflEg <Wm? von ( ] I $S 



ELECTRONICS 



Ich zahl' doch nicht uber 500 Mark fur ein Spielzeug , 

wenn ich furs gleiche Geld einen richtigen Computer bekomme 

mit dem ich auch noch DONKEY KONG spielen kann. 





Mit einem ATARI 600 XL habe ich mehr als 
nur SpaB. Er hilft mir zum Beispiel bei den 
Mathe-Aufgaben. Oder wenn ich ein Schall- 
platcenarchiv anlegen mochte oder als Redak- 
teur fur meine SchiilerzeitungTexte verarbeiten 
will ... mit dem ATARI 600 XL ist das alles 
kein Problem. 

Ich kann mir damit sogar selbst das Program- 
mieren beibringen und dann mit meinen Freun- 
den eigene Computer-Programme erstellen. 

So ist es nun wirklich leicht, in die Welt der 
Computer einzusteigen. Noch dazu, wo der 
ATARI 600 XL so einfach zu bedienen ist. Und 
sich fast uneingeschrankt ausbauen lafJt. 

Aber das ist noch nicht alles. 

Der ATARI 600 XL ist namlich auch ein Com- 
puter, der jede Menge SpaB versteht. Das 

•AifCXSIOO ■•unvf.ti PreocmpbNuif 1983 Ann Inc. All nghu reserved Anderungen vorbehalt en V Nintendo 1981. 1983 



merkt man am besten, wenn man mit ihm mal 
ATARI spielt. 

ATARI hat dafiir ein Riesenangebot an tollen 
ProgrammModulen. Mit irren Grafiken und 
einem wahnsinnigen Sound. 

Darunter Superhits wie DONKEY KONG 1 . 
PAC-MAN 2 oder CENTIPEDE. Und damit der 
SpaB nie aufhort, kommen standig neue Module 
dazu. 

Der ATARI 600 XL fur schlaffe 549,- Mark**. 
Auch in Osterreich und in der Schweiz erhaltlich. 

Das ATARI 600 XL Computer-System mit Schreibmaschinen- 
tastatur und eingebauter Basic-Programmsprache hat 16 K und 
kann auf 64 K ausgebaut werden. Es lalit sich an jeden normalen 
Fernseher anschlieGen. Das ATARI LERN-SET besteht aus dem 
ATARI Cassettenrocordcr und der ProgrammCassette AUFGE- 
PASST aus der Sene SPIELEND LERNEN MIT ATARI. Das ATARI 
SPIEL-SET aus jwci Joysticks und dem ProgrammModul DONKEY 
KONG' 

SNjmco 198! 



r; 



sender. Sie mehr Informationen uber das ATARI 600 XL I 
Computer-System. 



StraGe: 



PLZ/Orc: 



Ich mochte auch kostenlos Muglied im ATARt-Club werden. 
□ ja Q nein 

ATARI-Club. Postfach 6001 68, 2000 Hamburg 60 p 



OHizieliet Uolerani 
lu' Videospieleund 
Privai-Compuler 
der Olympia- 
mannschatlen det 
Bundesiepubhk 
Deutschiand 1984 



11884. 



ATARI 

O « ttrfMp, 

Mehr als SpafJ. 



